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ag heter Peter Stiint-Denys. Försök helst inte att 
uttala efternamnet på franska; förfäderna lät 
anglhera det för många generationer sedan. ' 

Jag är döende i AIDS* 
Det var mig först ganska brydsamt - tanken på 
att dö av en nedbrytande sjukdom har aldrig 
tilltalat folk, i synnerhet inte av AIDS - men nu? 
Jag föreställer mig gärna vara tämligen välförberedd. 
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All t hat we 
see *r seea 
Is Ii ut a Arean 
within a 
ireaa." 
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en om jag blickar tillbaka 
(som jag numera ofta gör) 
tycks det mig att nästan hela 
livet hade gått åt att förbere- 
da mig j or döden. Det kan tyckas 
makabert, men är dock sant, 

Saint-De nys om talade fö rm öge nhet? 
Den försäkrar mig en död på överflö- 
dets mjuka kuddar och betalar bästa 
tänkbara vård. 

Och min utbildning, en högst för- 
nämlig sådan? Den långa tid och skol- 
ning jag har ägnat åt det högre vetan- 
det ar mig ovärderlig nu, när jag ägnar 



dagarna åt att läsa om och utforska 
"västerlandets klassiker". Jag lät mig 
aldrig imponeras av alla dessa kon- 
struktionist iskalreko nstrttktionist iska/fe 
minis tiska/ marxistiska Ut t c ra t ark rit ike r 
som spydigt kalla De Stora Författarna 
för "döda vita män" Snart nog ska jag 
också vara en död vit man. 

Ja, jag ska dö snart, men det rör mig 
inte i ryggen: jag har nämligen lärt 
odödlighetens hemlighet. Och den är - 
lustigt nog- alls ingen hemlighet. Vi 
allihop gör det varje natt. Vi drömmer. 



Introduktion 

Rollpersonerna Intrig 



Samtliga rollpersoner är gamla bekanta till Peler Saini- 
Denys (ii'h av det fåtal som ännu håller kontakt merl sin 
döende kamrat De kan vara släktingar, gamla elever, 
skolkamrater, kollegor eller andra vänner som inbjudils 
att hälsa på Peter pa sStel Sainl-Denys. 

Delta är etl idealiskt säll att sammanföra en grupp 
nya rollpersoner. Om rollpersonerna redan känner 
varandra eller om det verkar osannolikt atl en viss roll- 
person skulle ha gjori Saint-Denys bekantskap, hörde 
spelledaren eller spelarna kunna uppfinna någon annan 
orsak för denna inbjudan. 

Det här äventyret har utformats för en I i len grupp på 
tvä lill fyra rollpersoner. Del krävs inga förkunskaper i 
magi eller drömmande; det är snarare atl föredra om roll- 
personerna är tämligen okunniga om dessa ting. 



\ ar oeh ni har r<ill|iei>iiiienia bjudit* lieru till Peler. |ia 
ett "vinlernöje'' över tredagarsbelgen vid Martin Luther 
Kings dag. Samlliga har de dessutom lagil en extra dag 
ledigl. för all sammanlagt få ägna honom ett fvra dagars 
besök. Del är uppenbart för alla inblandade att inbjud- 
ningarna hargåll ut för att Peler vi 1 1 träffa sina vänner en 
sista gång. De flesta av hans vänner kommer att veta att 
Peter har AIDS i ell galopperande stadium och få kan 
förvänta sig att han ska leva länge till. 

Ingen kommer all vela att han snart länkt alt lämna 
sin döende kropp lill förmän för drömvärldarna. Han 
avser antingen all göra det denna helg eller siras efler all 
gästerna liar rest - innan den alll svårare demensen full- 
komligt vanställt lians drömmar. 
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Torsdag kväll 

Ankomsten 



Gästerna anländer på lorsdag kväll, lagom lill all det 
börjat snöa. Utomhus är kallt och del är ingel mysigt 
helgläeke som lägger sig på marken, ulan en karg och 
oländig snö. 

Vid sin ankomsl får gästen väskorna uppburna på 
rummet av en betjänt som meddelar att Peter redan 
älil middag nrli har instruerat honom alt servera den 
mal gästerna själva önskar: "MrSaint-Denys tar si;; för 
närvarande en tupplur men hoppas om några timmar ta 
emol samtliga sina gäster." Man har därmed möjlighet 
alt först äta, koppla av och ivälla sig (såväl som alt 
invänta övriga gäster, om så krävs). 

Du får ett Stort, rymligt- rum.: en jättelik himmels- 
säng tronar mitt pri golvet. De vrtrkru trämöblerna, som 



troligen är antika, verkar nyligen ha Vä.xbonals oeh lyser 
varmt. En öppen spis står utrustad med veden staplad 
invid och en hastig hliek al genom fönstret avslöjar att 
snön ännu faller tät. Intill ligger ett badrum, där tempa- 
raturen är betydligt lägre. Purslinet och mässingen ver- 
kar ölen den rara nypulerad: itnrn badlakan hänger på 
insidan ar dörren. Del väldiga badkaret med gripjotter 
ser iidijtidunde ut oeh hela badrummet värker minnen lill 
liv av en svunna- liders elegans. 

Tjänstefolket ser lill gästernas flesta behov. Tvätten 
tas om hand, handdukania byts, o s v. Faslän husel är 
ganska kalll, är del inte dragil och det finns rinnande 
varmvatten. 

ETT VARMT MOTTAGANDE 

När alla gäsler har anlänl och gjurl sig i ordning, samlas 
de så småningom i salongen. Medan man underhållersig 
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nied samtal, läsning eller på annat sätt. gör Peter entré: 

Du avbryter dig för ljudet ar en elmotor, när din »än 
kur i fl i en elektrisk rullstol. 

Senast du säg Peter Saint-Denys var kun frisk l il I 
utseendet; mer lagd ål böcker lin ål idrott, hade hem en 
tiss kulniage men fiirstud nit hiira den läl. Hon hade en 
tjock Innu kalufs som var ledigt friserad. 

Ih-i hur gin knappt un kulla samme mun: ansiktet or 
stramt, med här och där ett par mörka sjukdoms/Iäckar; 
en mörk inneruck Intriger löst från hons magra axlar oeli 
draperar en avtärd kropp, lians mörka hår är kortklippt 
och härjar dessutom tunnas ut. Ögonen har gröpts ur till 
mörka hålor. 

Plötsligt ler ium och får märkligt nog ögonen att 
glittra, "God afton ". .tager han varmt och man år än en 
gång innesluten ar hans charm, precis som man hade 
mints den. 

Poler kiiintni-r .ill lacka sina gäster att de kommit 
och kominor att besvara alla Iragor rörande helgons pro- 
gram, husels historia, o s v. Han kommer att vara nyfi- 
ken pä hur resan liar gått, om kanske snön varit till 
besvär, lim inte rollpersonerna redan känner varandra 
kominer han all göra formel la presentationer. Han kom- 
mer all vara gunska vag pä tal om sin hälsa eller sjuk- 
domsprognns. 

Peter kommer att tala om alt han vill ägna dem mes- 
la möjliga av sin lid. men all han lägger sig tidigt. Han 
blir lätt I mit oeli dessutom har hans läkemedel ea 
sövande effekt. Han meddelar att helgen har ett enkel! 
program: att koppla av och njuta i varandras sällskap, 
"Kör forsla gängen pä länge", kommer han att säga, 
"känns det som jag lever!" Hela liusel slär lill gästernas 
förfogande. 

Kfler en kort stund Ims sina gäster kommer lian alt 
antyda hegynnaiidc huvudvärk och att lian antagligen 
hörde gå oeli lägga sig. När han lämnar rummet kommer 
han tämligen giall att ropa "Sov gott!" åt sina vänner. 

Rollpersonerna kan ägna resten av kvällen åt vad de 
vill. även om del snart ska Iramgå all hela huset mer 
eller mindre slocknar med Peter Saint-Denys, När man 
tittar ut. faller snön i oförminskad takt. 







ET IN ARCADIA EGO 



Den första 
nattens dröm 



\ arji- tiili|iri-iiji ku Ii;; en dröm den lörsla nallen . 

I 'i -l.i driii ei un sill första möte t led var och en a\ 

roll personerna, när han var yngre och friskara. 
Avsiktlig! drar han in roll personerna men lappar mol 
drömmens slut kontroll. Det bonle vara en dröm om hur 
man första gångenträffar en yngre och friskare Pelen i 
ett klassmin, pä en rökig bar. vid ett akademiskt semi- 
narium, en familjesamm ankomst el dyl. 

Nöj dig inte med att säga: "Du drömmer." Utan åter- 
vänd till rollpersonens första möte med Peter, utnyttja 
alla möjligheter att brodera ut scenario! med mesta 
länkliara rollspel. Uppmuntra i högsta grad spelarna all 
delta i processen: den ska inte bara tjäna till alt vidare- 
berätla historien utan borde också skapa elt personliga- 
re band lill Peters rollperson. Medan du och rollperso- 
nerna rollspclar mötet låter du plötslig! och oförklarlig! 
Peter börja åldras, hlir s\ ägare oeh tunnare; han sei 
med fasa sina händerna skrumpnar ihop och fläckas av 
sjukdam. 

Pastan spelarna lär törsta all detta är en drömsyn. 
inser iule mllpersouerna riktig! del: sådan är ju dröm- 
manias natur. När dock Poler hrådslörtat blir gammal, 
sägs spelanm åt att hans rollperson inser att de! är en 
dröm. Nu vaknar rollpersonen omedelbar! - kallsvettig - 
och tycker sig ha hört Peter som ropade "NejP* 

Del häl kominer lon tim ti igen .ill ha varit företa gäng- 
en ml [personen uppleval ell medvetet drömtillstånd, 
upplevelsen när man upptäcker i drömmen all man 
drömmer. Förutsatt att rollpersonen ej är bevandrad 
inom New Age. psykolog eller har specialintresse för 
sådana lem. men, borde det med all sannolikhet vara etl 
okänt begrepp. 

Peter har med avsikt dröml om sill första möte med var- 
je gäst och dragit äl sig deras drömgestalter. Även om lians 
neurologiska besvär på sistone har orsakat vissa underlig- 
heter i hans drömmar. Hr det här första gången som han 
lakliskl förlorat kontroll över sin drömkropp. 



Fredag 



Om dagen 



Fredagen borde vara en i slorl sel! vanlig dag, men med 
smärre intermezzon. Pråga varje rollperson vad de kan 
länkas vilja ägna dagen ät och spela igenom sådana 
händelser som framstår viktiga fin' alt utveckla rollen - 
särskilt med avseende all utveckla rollpersonens förhål- 
lande till Peter. 

Såvida inte rollpersonerna vaknar före Peter (som 
stiger upp i gryningen), lär de Iräffa liauom i biblioteket 
med en bok i händerna. De kan i stort set! göra vad de 
vill under dagen: läsa i biblioteket, sitta i bastun eller 
till och med gå på tur över de snötäckta ägorna. Vid 
matdags kommer Peter att äta löga från sin tallrik. Han 



kommer al! uppmuntra alla all pråla sä myckel som möj- 
ligt, för all efteråt bjuda in dem till biblioteket pä kaffe 
och en stunds läll middagsläsning. 

Snön lallei glesare i dag. o den bai inle upphört. 

Landskapet ligger inbäddat i vilt och rollpersonerna har 
en förtjusande utsikt Över Alhemerles landsbygd och 
lillier dge-borgen. Mm d.i.Lill- sllll ar gästerna olljälpligl 
insnöade och upprepade samtal till counlyts funktionä- 
rer kan inte skapa klarhet om när vägarna väntas vara 
röjda. Peter kommer lite ur fällningen och tillstår all han 
hade hoppats på etl besök från sin far, som det stränga 
vädret na uppenbarligen liar gjort omöjligt. Men eljest är 
huset välförsett och sällskapet behöver inle lida nöd, 
frånsett en mildare oellskräek. 
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Peter 
St-Denys 

Peter Saint-Denys är det 
"svarta firet." i en rik 
Virginiafamilj, Han har alltid 
varit mer intresserad av aka- 
demisk kunskap än pengar; 
han är homosexuell i en täm- 
ligen hämmad, konservativ 
familj; han är döende i AIDS. 
Peter växte upp i kolos- 
salt överflöd pi sätet Saint- 
Denys i Albemerle County, 
Virginia. Trots motstånd frän 
sin far, skaffade han hög 
utbildning i klassiska språk 
och litteratur. Kort efter exa 
men f ek han ett vikariat att 
undervisa i grekiska och latin 
vid Katolska universitetet, 
Washington, DC, Goda 
resultat med sina stu- 






i ^ 






denter samt en lovande aka- 
demisk karriär skaffade 
honom snart fäst ans ta il ning. 

Dessvärre var han, sedan 
han blivit diagnostiserad med 
AtDS, tvungen att avbryta 
lärarna nan oth återvände till 
det numera övergivna familje- 
sätet i Albemerle County, 
Virginia. Allt efter som hans 
fysiska symtom av AIDS för- 
värrades och hälsan svek, blev 
han mer och mer isolerad; 
allt färre av hans släktingar 
och kollegor upprätthöll läng- 
re någon kontakt. 

I takt med att hälsan för- 
värrades växte intresset för 
metafysik. När kroppen gav 
vika, vände han sig i stället 
inåt Han hade alltid haft ett 
rikt drömliv - varierat, fanta- 
sifullt och ofta med ögonblick 
av medvetna drömtillstånd - 
och som han gick allt längre 
in i sig själv började han intui- 
tivt att behärska drömkon- 
sten (se Kult, sid 2 1 9). Han 
beslöt snart att överge sin 
döende kropp til! förmån för 
ett nytt liv i drömvärldarna. 
Han tillbringar numera all sin 
vakna tid på sitt rum eller i 
biblioteket med att läsa. 
drömma och att förbereda 
sin slutgiltiga resa in i dröm* 
världarna. I sömnen upplever 
han främmande världar eller 
en idyllisk äterskapelse av det 
stora huset som det var när 
han växte upp. 

Tyvärr drabbades Peter av 
en mängd neurologiska sjuk- 

P domar (se "Peters tillstånd 
just nu"). I takt med att hans 
sinnen fördunklades började 
hans färdigheter i dröm kon- 
sten ta sig sjuka, bisarra 
uttryck: drömmen förvandla- 
des till mardröm. 
Farhågor som 
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Om rollpersonerna diskuterar sina markliga dröm- 
mar med Peier kommer han att spela vetenskaplig! 
intresserad, höra noga på oeli fråga mn drömmen säger 
dem något. Han kommer att vifta bort frågor om sina 
egna drömmar med att de var "tråkigt typiska'". Peters 
samtalsämnen kommer hela dagen att kretsa kring 
döden: "Vad tror ni händer efter alt man dör?" 
"Myterna hävdar att om man dör i en dröm, dör man 
orksa i verkliga livet. Men vad händer i motsatt fall - 
vad händer en i drömmen om man dör i sömnen?" osv. 

Om han pressas ytterligare beträffande nattens 
dröm fenomen kommer han att citera Platons 
Theaetetus: "Hur vet man om vi sover i denna stund 
och alla våra tankar är drömmar; eller om vi är vakna 
och pratar med varann i medvetet tidsland?" Peter är 
besvärad över att han har mista! kontroll över vad som 
borde ha varit en okomplicerad dröm. men han vill inte 
lilli-tå något för rollpersonerna. 

MYSTISKA HÄNDELSER 

Oavsett vad som händer, krydda dagen med bisarra 
händelser. Peters sviktande kontroll över sina ofattbara 
drömkonster har oförhappandes öppnal en drömportal 
vid sätet Saim-Denys. som fått till följd alt verklighe- 
ten börjar anta drömmens ganska egendomliga karak- 
tär. 

Till exempel - fråga när tingen börjar varje rollperson 
en eller flera av följande frågor: Vilken färg har du på 
strumporna? Vad har du i fickorna? Vad bär du för 
smycken? Ar del något du glömt all ta med? Påvisa vid 
tillfälle senare samma dag alt detaljerna har förändrats: 
strumporna bar hytt färg; ringarna kan ha blivit llei 
(eller färre); en tom ficka kan plötsligt vara full av små- 
mynt; ell kvarglömt föremål kan dvka upp i rollperso- 
nens rum. 

Andra liknande händelser kan förekomma: en nyss 
tömd kaffekopp kan plötsligt vara full (eller vice versa); 
en tidningsrubrik eller boktitel kan ha genomgått en 
svårgripbar förvandling serlan sist den sågs. antingen i 
sin utformning eller till själva formuleringen, 

Begränsa -him regel 1I1-; här till tWl '■Ner 1 1 r • "dröui- 
fall'" per rollperson och försök att ordna så all enbart 
rollpersonen själv lägger märke till och ej kan få dem 
bekräftade av andra. 



Fredagsdrömmen 

Varje rollperson baren ny dröm fredag natt. 

Spela upp en händelse från dagen - ett liltfälle när 
rollpersonen pratar enskilt med Peter; emedan sköter- 
skan eller tjänstefolket kan vara där, hör dr andra roll- 
personerna inte medverka i drömmen, raslän drömmen 
spelar upp ert händelse från samma dag. visar den 
Peter som ung och frisk. Be samtliga spelare försöka att 
slå Ego/5. Lyckas del kommer rollpersonen all inse all 
man befinner sig i en dröm; berätta i della skede inte 
bara vad snni bänder, ulan tillåt även spelarna en viss 
medverkan. 

Vid ett tillfälle under drömsamlalet inträffar följan- 
de: 

k. fl skugga gllflrr genfun rummet oeli tunga fotsteg 



hörs utifrån korridoren, Peter snor runt mal dörren. 
uppenbart förvånad. Han börjar återigen att åldras, 
kroppen blir sjukare och klenare. Det dunsar kärt mot 
dörren, som om någon försökte att sparka in den. och 
Peter ryggar förskräckt tillbaka och vrålar: '"Nej! Inte 
nu! Inte redan!" Han sjnker ner i ett hörn. och gnyr i 
namnlös fasa. 

Dörren krossas utifrån och rummet uppfylls av en 
kall skugga. 

Del här blir rollpersonens första erfarenhet av en 
Nachtschreck, vilken ska beskrivas mera ingående 
längre fram. Denna varelse bör få en skräddarsydd 
utformning åt varje rollperson, som speglar dennas dju- 
paste skräck. 

Om spelarna börjar att verka rastlösa kan tillfället 
utnyttjas till strid; den bör dock inte vara alltför dödlig. 
Låt rollpersonen vakna vid sin första lätta skada. Såret 
är borta när de vaknar; de känner dock en dunkande 
ömhet i den skadade kroppsdelen under resten av 
dagen. 

Oavsell om striden ägl runi eller ej. vaknar rollper- 
sonerna drypande av kallsvett. När de vaknar kommer 
rollpersonerna Törst inte all kunna röra sig. Ange att 
rollpersonenia är nästan helt säkra på att vara vakna. 

i' Var du försöker att röra dig är du plötsligt paralyse- 
rad; en fruktansvärd tyngd griper dig om axlarna orh 
pressar nedåt. Du inser då att du inte år ensam i rum- 
met: dar finns en mörk ondskefull närvaro - kvävande 
orh kväljande. 

Rollpersonernas alla försök alt handla är lönlö- 
sa. Först händer ingenting under några minuter. 
sedan börjar förlamningen och den inbillade närva- 
ron långsamt all lösas upp tills kroppen känns yun 
vanligt igen. En rollperson (som du utser) bör dock 
senare upptäcka blämärken pä hals och axlar. 

En rollerson med färdigheter antingen i psykologi 
eller parapsykologi borde, med ett gynnsamt färdighet- 
skast, kunna avgöra att det var etl vanligt fall av sömn- 
lörlamntng; när hjärnan "fryser" kroppen för all den inte 
ska fara vill omkring under djupsömuen. Det händer 
ibland att folk vaknar medan kroppen ännu är förlamad: 
därvid börjar hjärnan, som ännu befinner sig i REM-sla- 
diet. all Inlllueinera oeli skapar ofta bilden av ett onl 

botelsefulll vilsen s motsvara! sk räck känslorna ;n 

förlamningen. I den hlåslagria gästens fall har dessvärre 
drömlänken skapat fysisk form ål denna inbillning och 
ingen som inte känner drömkonsten kan förklara skador- 
na. 

Drömmen kominer samtidigt till alla rollpersoner 
och de vaknar samtliga kl 04. (K). Skulle de då uppsöka 
Peler. sover han vidare och äi svärväckt pil grund av 
sina mediciner. Lyckas rollpersonerna ändå att väcka 
honom kommer han att vara svårt sömudrueken och 
inte kunna svara på frågor. Sköterskan, som har rum- 
met mittemot, kommer snart att rädda honom från alla 
sådana hänsynslösa rollpersoner. 

Både Peters fysiska oeh mentala tillstånd har för- 
värrats; hans ångest inför den fasansfulla AIDS-döden 
- ensam och oälskad - har dragit til) sig en 
Nachtschreck, en varelse ur drömvärldarna som söker 
sig till mardrömmar och skräckkänslor. 
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Lördag 



Om dagen 



Vä lördagsmorgonen korum t 1 r de lantligt omgivningarna 
ull vara höljda i t jork snö. 

I ''t-i t t kommer att sova Längre än vanligt, ndgol som för- 
länar Ijtinslefitlkrl, Om rullftersorH-rnu gar till lians mm 
kommer sköterskan all sitta dar. Om de inte gär till lians 
mm kan ile fii stöta nå henne i kökel eller någon annan- 
stans i huset Hiins sköterska kommer att verka oroad och 
redogör, om hon pressas |ia upplysningar* lör Peters miva- 
unde iill>i;jisi| neK kikarens farhågor for hans utveckling. 

iVlrr bimnirr all vnknu lagom lill Inneli: twli liven om 
han gör gästerna sällskap \-\t\ UmieL <i ni»r han in^en mat. 
Fä 1 1 och med hans Älskvärda sött kommer atl svikta för 
sruä irriterade ulhrol.: han liar ännu svårare atl koncentre- 
ra sig än liniii. 

lördagen bör utformas ungefär som fredagen, men 
t Vt er iir märkltatl m\eket sjukare nu än dagen före. \ ä\l;t 
mellan anfall a\ depression <h}i ogonhLiek av I ve ka; lät 
IVter aiuiinsioue en gång tacka varje gäst för stödet och 
vänskapen. IJLl även sköterskans närvaro märkas mer. 

Han kommer nit lijgga sig strax efter middagen, efter 
alt ha ursäkta! sig för sina gäster. 

FLER MYSTISKA HÄNDELSER 

Gör om möjligt lördagens uppträden ännu märkligare än 
de dagen före; försök atl göra dem mer hisaria ueh försök 
ilessuliim lala dem umfatla mel än en rollperson 11 gäng- 
en. Till exem [w I kan rollpersonernas arnnlumdsur byta 
plals; om två roJlfwrsnner boll på med ett korsord, kan 
plötsligt ord vara Innia som de minns all de hade löst o s v. 

Mm Pteter tillfrågas om dessa händelser kommer han 
atl bli an mera tyst och inbunden. Ehuru han förstår att 
deras del av verkligheten har blivit +T d rön i ii dikterad"*. 
kommet Lin inle uljriaLl föiklaia tailör Ilar: kommer all 
spela fullständigt ovelandeom vad som kan ha haiiL 

Varken sköterskan eller tjänstefolket kommer att mär- 
ka av några bisarra fenomen: de verkar konstigt nog 
enbart drabba Peters gttster. 



Lördagsdrömmen 

Rollpersonerna delar samma dröm allihop: 

t\i slår på en kyrkogård, samlade runt en öppen grät . 
Ett antal miiti och kvinnor, alla svartklädda, omger er - de 
verkar inte ledsna, snarare kallsinnigt avvisande. En kista 
vilar f»i vajrarna äran gruvöppningen aeh en präst laser 
bgiarnirtgserrvnoiaen ur sin uppslagna bönbok. Ett snö- 
täeke faller vitt på marken, stan står i skarp kontrast filt ite 
sär/andes svarta kläder och den svarta nyuppgrävda gra- 
ven. 

Ni ser på varandra, alla med samma tanke: Detta mås- 
te vara en dröm. 

\iir kistan börjar sänkas i graven tikar prästen röststyr- 
ka n: "Herre, störta denne syndare i evig förbannelse, som 
straff för hatts depraverade leverne. " Kosten är full av 
nr smak och hat. 



En äldre man som vagt påminner er om Peter stiger 
fram med ett svartvitt foto av en kvinna tryckt mot brastet, 
"ffan lät åtminstone sin mor do utan att veto att han tur 
hög. Arma kvinna - hon avgudade sin son." Han gör tvärt 
om och böljar gå därifrån, vaqtå de andra nskadutnu ock* 
så ger sig av, "1 ilket Irorlkastat tiv", hör mun någon säga. 
"Itu tet väl har han hl ev sjuk. t ad han måste ha gjort, jag 
har hör! talas tim atl dom där... " Rösterna dör imrt till ett 
skvatleraktigt sus, medan de sörjande ger sig av. 

Kistan slår med en duns i gravbottnen tu-h man höt 
Peters röst som knappt här igenom kistans trä och metall: 
"jag iir inte död. snälla lämna mig inle såhär. . . " 

Ni vaknar med Peters övergivna skrik ännu i öronen. 

Del är i grund och bollen fåfängt för rollpersonerna uti 
försöka handla i denna dröm; även om Av kan kommuni- 
cera inbördes, lar den övriga drömmen ingen notis om all 
de är dåir. Del går de sökande spårlöst förbi vad de gör, 
och skulle någon rollperson försöka all vidröra en icke 
n)ll|ierw)i) passerar handen genom luft. Några rollperso- 
ner kan (änkas ha kiinl igen mannen med fotot som Peters 
far. 

Sanningen iir den alt rollpersonerna aldrig vakrtar. 
Deras drörnjag år fortfarande fångade i Pelers dröm, som 
bara har sk i flat kvalitet till nannarc verkligheten: rollper- 
sonerna drömmer alt de iir vakna och resten av avcnlvrcl 
utspelar sig i denna dröm. Även om någon rollperson 
skulle ana all det är en dröm neli försöker all vakna. för- 
blir man kvar. langade i Peters mardröm. 

t ii:: ile i. n till ['eters mm -i i ter sköterskan däroch tai 
puben, lian kommer atl ha en mängd intravenösa nålar 
fäsla vid kroppen och kommer all verka blekare och skö- 
rare. Sköterskan kommer meddela atl hon försökl alt ringa 
sjukhuset men alt snön måste ha rivit en telefonledning. 
Hon kominer föreslå dem all försöka somna om oeli Ima 
.ill kii.i i;n ka dem skulle Pelers situation förändras dra- 
matiskt. (Om någon av rollpersonerna har mobiltelefon 
kommer den av olörklarlig anledning inte att fungera.} 



pM 




många AIDS-patienter plågas 
»v samhällets straffdom, att 
bil övergiven, m m - tog sakta 
fysisk form av hans drömmar. 
Till sist kom det an skapa en 
tänk mellan drömvärldarna 
och den "riktiga" världen vid 
barndomshemmet, sätet 
Saint-Denys. 

PETEHS THiSTiHJj 
JUST UUi 

Han lider av en rad hastigt 
påkomna infektionssjukdo- 
mar, varav de värsta, Non- 
Hodgkinslymfom (NHL), är 
cancerryper som blir allt van- 
ligare bland AIDS-patienter 
och ofta angriper det centrala 
nervsystemet (CNS). Typiska 
symtom på NHL är bland 
annat feber, viktförtust och 
kallsvettningar om natten. 
Symtomen på CNS-lymfom 
är bland annat håglöshet, för- 
virring, huvudvärk Och min- 
nesförlust. HIV-infekterade 
med NHL får ofta genomgå 
cellgiftsbehandling; det med- 
för inte sällan sidoeffekter 
som feber, aptitbrist och för- 
värrade neurologiska besvär. 
Peter har också de begynnan- 
de stadierna av AIDS- 
demens, en organisk mental- 
rubbning som orsakas av 
HIV-infektion i hjärnan. AIDS- 
demenssymtomen omfattar 
koncentrations- och minnes- 
svårigheter. 

PEESOBIIGHETt 

Lugn och behaglig. Peter kan 
tyckas något pedantisk och 
hyser en i alla sammanhang 
Stark motvilja mot enkla för- 
klaringar. Han uppmuntrar 
alltid andra att göra fullt bruk 
för sina intellekt- Han hyser 
stor och uppriktig uppskatt- 
ning av andra männis- 
kors sällskap. 
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TIPS TILL SPEIi- 
LEDAEEK": 

På grund av AIDS-demensen 
och CNS-lymfomet, präglas 
Pettrs uppförande av vissa 
neurologi ska defekter, bland 
annat koncentrationssvårig- 
heter. Glöm ibland bort vad 
du har sagt eller återupprepa 
dig själv. Slut dig då och di 
inom ditt skal, framstå som 
deprimerad eller rentav arg. 
Detta får inte drivas till över- 
drift eller utnyttjas humoris- 
tiskt i sina drömmar kommer 
dock Peter att framstå som 
tryggare och mera självsäker, 
i synnerhet i den sista dröm- 
men. 

Peters egenskapstal är 
återgivna nedan; de motsva- 
rar honom i hans nuvarandei 
nedbrutna tillstånd. Talen 
inom parames gäller hans 
drömda jags egenskaper. 
Även färdigheterna inom 
parantes gäller enbart för 
dröm jaget 
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Uthållighet : 55 

Mörka hemligheter: 
Ockulta upplevelser (Peter 
äger färdigheter Inom dröm- 
konsten). 

Färdigheter: dröm kons t 30, 
akademisk humaniora 1 8, 
informationssökning 1 8, aka- 
demisk humaniora {specialise- 
ring: litteratur) 16, 
språk (klassisk gre- 



Söndags drömmen 

Om dagen 



Har rollpersonenia lyekals all somna om (eller snarare 
drömma att de somnar om) kommet inget ovanligl all 
inträffa. Oavsett vad de gör kommer sköterskan all med- 
dela läget oförändrat i gryningen: all telefonen fortfaran- 
de är avskuren och all de fortfarande siller fast i snön. 

Detta bör fjli en dystrare dag. Tjänstefolket kommer 
alt vara lyslare och kylan och husets isolering kommer 
all göra etl mer uttalat intryck. Lät inte tjänstefolket vara 
förekommande som förut, så att nian i stället måste leta 
upp dem. Maten kan stå framställd i kökel men den är 
kall och föga aptitlig. 

MYSTISKA HÄNDELSER 

Dagens händelser hör bli av ytterst störande karaktär. 
litt något eller allt av följande hända: 

En gånp när någon går in i biblioteket kommer del att 
ligga tjocka dammdrivor i rummet, som om del inte hade 
använts pä flera år. Vid minsta beröring kommer böcker- 
na all lalln -öntlrr. 

Någon som ser ut genom fönstret, far se Peter som 
står utanför oeli ledsamt titlar in. Han går inte att prata 
ined oeli om inan lilla; linrl är lian liir.M lumen. 

Ibland börjar telefonen all ringa. Tjänstefolket kom- 
mer inte atl svara och det fortsätter ringa tills någon av 
mil personerna har lyft en lur. Då hörs det bara etl kla- 
gande skri i andra ändan: ljudet av en man som gråter. 
Del Ilar bänder tvä gånger: och andra gängen hörs fak- 
tiskt Pelers jämrande röst: "Hjälp mig. snälla... jag sitter 
fångad..." Röslen kommer atl tilltala rollpersonen som 
svarat vid namn. 



Söndagskvällen 



Pä söndagskvällen kominer de avgörande drabbningarna 
i felers dröm att stå. Ul någon gång rollpersonerna inse 
att varken tjänstefolk eller sköterskan har synts till påell 
tag, minst en timma. Detta bekräftas av en skallgång 
genom huset: det är sinn om tjänarna aldrig funnits till. 
Varje rum de undersöker, till oeli med de som nyss varit 
i bruk, kommer all ligga svept i ett Ijockt dammlager. 
som om ingen hade utnyttjat eller varit där sedan myckel 
länge. Enda undantagen är deras egna sovrum, som 
kommer all vara isande kalla men i övrigt som förut. 

MÖRKA HEMLIGHETER OCH NACKDELAR 

Om rollpersonerna någon gång under dagen, antingen 
för att gå skallgång eller tjänstefolken eller av någon 
annan anledning, hamnar i sär från varandra, tas lillläl- 
let i akt atl ulsätla dem för någon av deras naekdelar. 
mörka hemligheter el dyl. Till exempel: när en rollper- 
son ined ormskräck öppnar en dörr, kan del kräla av 
ormar i rummet. Först om man gör ett nytt försök, eller 
om någon annan öppnar dörren, kommer det alt verka 
normalt igen. 

Sådana upplevelser blir i regel bäst om de utformas 



enskill ät varje spel;;re ai spelledaren: liar kan bara 
anges några allmänna riktlinjer. Alla dylika intermezzon 
bör utnyttjas för all understryka dagens mardrömslika 
karaktär. 

Det spelar inte längre någon roll om rollpersonerna 
inser all de är fångade i Peters dröm eller ej. Vad de än 
£Ör. kan ile inta la si^: fria förlän nian hai löpl linan ul. 

PETERS SOVRUM 

kulmen borde komma strax efter all rollpersonerna inser 

att de är iivi rgivua oeli förmodligen langade i en dröm. 
Vid det här lägel borde drömmen ha lätt karaktär av 
i 'i -tet;, varsla ångest infor sjukdomen: känslan av all vara 
övergiven, all förtäras i en sjukdom miiii ingen verkar bry 
sig om. 

Om en enstaka rollprson uppsöker Peter i hans rum 
kommer dörren inte gå att öppna. Den kan varken låsas. 
dyrkas eller ens hrylas upp; såvida inte samtliga rollper- 
soner är närvarande, i vilkel tall dörren självmant glider 
upp. 

Kummel innanför kommer inte längre att vara sig 
likt. Det är en stor steril sjukhussal fylld av maskiner 
och långa rader lomma sjukhussängar. Peter kommer all 
ligga i en säng min i rummet, Flimrande lysrör kastaren 
hårt blåaktigl ljus pä alltihop. Injektionssprutor, bloilbe- 
slänkla förband oeli lomma blodplasmapäsar ligger och 
skräpar på golvet. 

Peter har, bokstavligt talat, dussintals intravenösa 
nålar instuckna, som loiisätter i i\tini>kt pulserande 
slangar. 1 slangarnas andra änder hänger det påsar som 
sakta fylls ined blod, galla och andra välskor. som om 
kroppen långsamt höll på att tappas ur. Frånsett ljuden 
□är dropparna faller i påsarna, är del lyst i rummet. 

Peters ögon kommer att vara öppna och blicken kom- 
mer att fara nml, men ban kommer all vara för svag för 
att röra sig. Om någon rollperson närmar sig kommer han 
all viska svagl: "Hjälp mig... innan dom kommer." 

När rollpersonerna har stall omkring liunoui el I tag 
eller om någon läirjar all avlägsna lians kanyler, kommer 
det att eka målmedvetna steg sa k la närmare ute i korri- 
doren. 

Rummet iniiilnui uth Irtii/ieialtaeu fal/ri uter/igare. .Vi 
här ett snärtigt läte och plötsligt ligger PeUrjåstspänd med 
läderremmar runt handlederna och onklarna, sam skär hart 
in. i köl tel sä ull blodet sipprar from. I lim I äter hörn ett artigt 
stönande ut jaså. 

Dörröppningen fylls nr skuggan frätt en ttmg och mager 
skepnad, och ni ryggar instinktivt tillhaka. Truts alt det är 
mörkt i rummet gar del inte ull la miste: tlen liknar Peter. 
Jasl sjukare t/tit ttter forfnllen ätt ni någonsin har sett hamim, 
och den. avger en odör ur död och stickande kemikalier. 
Mörka. Iiorrunde ögon. helt alikti Peters, glor pä er kallsin- 
nigt. "Han armin. Han ska dä. Ni kan inte hindra det." 

Skepnaden går f rum mat Peter. 

Om rollpersonerna tillåter varelsen att fortsätta fram- 
åt, kominer Peter börja all kämpa vilt i sängen: ban vrålar 
av skräck men är annars bjälplös eflcrsom lian ligger 
fas t spänd. 
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Nachtschreck 



Peters Naclitsclireck är inte en produkt av hans dröm- 
mar: det är en varelse ur drömvärldarna som kotnniil liit 
via länken uu'll;iii tiriiii) och verklighet. Peters anges! 
inför sin hänsynslösa sjukdom liar blivil så slark att 
varelsen lagil fon)i ur lians rädsla. 

IVlrr ;ii rn såpass slark drömmare all han I vanliga 
fall borde besegra varelsen. Nu är han dock hjälplöst 
nedtryck av andra rädslor; att få dö i en kall och klinisk 
miljö ni au några sörjande. 

Alla försök all resonera kommer all misslyckas. En 
Nachtschreck låter sig inte övertygas av retorik eller 
några slags argument. Om rollpersonerna frågar vad 
eller vem den är. kommer den alt s\nra: "Skräcken. " 

Koll personerna kan pröva tre olika läsningar: de kan 
utelämna 1'elei ill hans Narhlsclireok. föl-söka all stopp i 
varelsen eller alt befria l-Vler. 

UTELÄMNA PETER ÄT NACHTSCHRECK 

Om rollpersonerna släppei tram Yichlschreck [ill l'eter. 
kommer den all hcsliga In nu un för all därefter uppgå i 
hans hopplösl kämpande sjuka kropp. Peters klena leka- 
men kommer ull skrumpna ihop; till slut ger hans dröm- 
jag, med ett sista rosslande andetag, upp inför sjukdo- 
men oeh dör. 

Gå i så fall till avsnittet "Efter drömmen". 

STOPPA VARELSEN 

Om rollpersonerna anfaller varelsen, blir del anlagligen 

ganska misslvckado försök. För varje rollperson som ger 

sig pri I 'el ers Vlclu-cluvrk. koinmei ritas .ill loiiauil .i 
sig frän IVlei> djupaste läsa lill all laraileu anfallande 

rollpersonens värsta skräck, Alla rollpersoner kommer 

således alt ha varsin skräckupplevelse. Be dem göra ell 

skräckslag innan slriden börjar. 

Förutsatt att rollpersonerna inte brukar gå beväpna- 
de, eller har plorkal åt sig något vapen ur huset innan de 
kom in i rummel. kommer del all finnas fä vapen lillslä- 
des. En ilroppslällning kan göra tjänst som ett improvi- 
seral sliit- ellei >l.lg\aprii och del finns riislnku sknlprl- 
ler all förse sig med från golvet. Någon med färdigheter i 
rlröinkoiislrn kaii förstas försöka all drömma I ram ell 
vapen eller pä annat sätt ändra drömdetaljer till sin för- 
del. Alla skailui rollpersonernas drömjag ådrar sig vid 
denna strid drabbar äiert i leras Ks:ska knippar, lilir 
skadorna tillräckligt mänga, kan de lill sist vara dödande. 

Om rollpersonerna helt enkell lörsöker all spärra 
vägen mellan Peler or-h hans Naehlschreck. kommer del 
oundvikligen all leda lill strid när varelsen vill kasta 
dem ur vägen. 

BEFRIA PETER 

Peter är tillräckligt stark i dröm kon sten för att med roll- 
personernas hjälp kunna besegra sin Nachlsehreek. Nu 

har dock, pä grund av neurologiska skador, skräcken för 
att dö ensam och oälskad tagit sig fysisk form oeh håller 
honom fjättrad vid drömmens sjukhussäng. 

Om roll person erna lyckas all lösgöra alla kanyler och 
befria honom ur läderremmarna, kommer sedan (Vler all 
kunna hjälpa dem mot Nachtschreck. Det borde krävas 
sammanlagt II.) Iiandliugslillfälleil (icke stridsrundor), 
vare sig de ulförs av en eller flera rollpersoner, för alt 




befria Peler från nålarna oeh läderremmarna. Sa snarl ni 
rollperson försöker befria Peler. kommer Nachtschreck 
att rikla en attaek särskill niol denna. 

\är Peler befriats börjar hans kropp att förvandlas 
lill en betydligt yngre och friskare version - den blir 
muskulös och spänstig som Peler aldrig varit i sitt vakna 
Ih. lians -.juklllisliriin- linA.LUill.is hl en cape ucli k. in 
drömmer fram ett vapen som kan användas lill att expe- 
diera Naehlschreck. 



Skräcken är besegrad 

\är den dör, kommer varelsen atl falla till marken i ell 
rykande dimmoln. Peler kommer all se sig omkring oeh 
-äga: "Det här duger inte." En avuiäll gesl från hans hand 
kommer omgivningarna atl förvandlas: Peter oeh rollper- 
sonerna är lillbaka i hans "sanna" sovrum, i stället för i 
sjtikhussalen. Dvs det är hans sovrum pä sätel. men utan 
sjukhusutrustning (ilroppslällning. rullstol os v). 

Peter kommer villigl alt svara pä alla rollpersonernas 
frågor, tian kommer all avslöja alt de fortfarande befinner 
sig i hans dröm men alt han nu lyckats all rensa den från 
sina mardrömmar. 

Peler kommer att erkänna atl han bjudit in rollperso- 
nerna för all slippa dö i ensamhet: han hade avsell all dra 
iu ilem i sina drömmar men läukl del alt bli angenäma 
hågkomster Iran Iöit. Han kommer ä del djupaste all 
beklaga att drömmarna blivit sä mardröraaktiga, vilket 
han skyller på sina läkemedel och neurologi sk a sjukdo- 
mar. Han kommer all kasta fram en gissning på att lians 
lönnnini i dröm koralen, nä i den hl i v it utsall lör medicinei 
oeh demens, har kommit en drömlänk öppna sig vid sätet: 
t]^i\ borde nu vara sluten, dä lianälerfåll lull kontroll över 
sina sinnen. 

Mot samtalets slut kommer han att säga, atl han nu 
liell har flyllat över till drömvärldarna. Del borde egentli- 
gen ha dröjl nägra dagar lill, men drömportalen möjlig- 
gjorde fullt tillträde lill drömvärldarna direkt. Nu när han 






kiska) 15, spräk (latin) 1 1, 
språk {franska) 1 0, vältalighet 
1 3. skriftlig framställning IZ 
kontaktnät: akademiker 1 0, 
rida 10, laga mat 10, köra for- 
don 10 (skjutvapen: pilbåge 
25. förförelse 30, närstridva- 
pen: svärd 30). 

ffathan 
St-Denys 

Esq 

Nathan Sairt-Denys, som 
ständigt velat att sonen skulle 
ga den juridiska banan, hade 
alltid motarbetat Peters 
intresse för humanioran. 
Nathan förtvivlade när Peter 
valde att läsa in en examen i 
grekiska och latin vid Yale. 
Det var honom ännu svårare, 
som gammal stockkonserva- 
tiv och nära vän med tvä 
senare presidenter, att godta 
sonens homosexualitet; han 
kunde bara alltför väl före- 
ställa sig hur Peter hängav sig 
åt vilda orgier pa någon sjas- 
kig bar eller nattklubb. 
Naturligtvis hade Peter vän- 
ner och ett sexualliv, men det 
var alls inte som hans far 
inbillade sig det. 

När Peters sjukdom bör- 
jade bit märkbarförvandlades 
Nathan raskt till den delta- 
gande fadern. När emellertid 
Peter fick diagnosen HfV- 
positiv, fjärmade sig hans far 
längre än någonsin, då han 
inte kunde smälta att denna 
sjukdom fanns i familjen. 
Ehuru han har sett till att 
sonen inte saknar medicinsk 
hjälp, orkar han inte skänka 
något känslomässigt stöd. 

Nathan bor numera i ett 
stenhus på Capital Hill. Han 
framtonar i drömmen som en 
överdriven bild av hur 
Peter ser på sin far 
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Verklighetens Nathan har 
dock gjort avsevärda eftergif- 
ter, och kan fastän han inte 
ser tolerant på homosexuali- 
tet nästan acceptera sin sons 
läggning. Han är fruktansvärt 
rädd for själva sjukdomen och 
allt vad den innebär, av vilken 
anledning han inte vågar hälsa 
på sin son si ofta han egentli- 
gen vill. 

TIPS TILL 
SPELLEDARE* i 

Han är barsk och dogmatisk 
men aldrig uttalat ohövlig. 
Nathan härstammar trots allt 
från ett långt led av gentle- 
män. Han tinar efter ett tag 
upp avsevärt gentemot roll- 
personerna men kommer 
ändå att verka en smula störd 
ifall det ingår några uttalat 
homosexuella ibland dem. 

Tjänste- 



folket 



Sätet har en rad anställda: 
Dwayne Elwood. chaufför 
och alltiallo, bor i en lägenhet 
ovanpå garaget: Eliza Weiss, 
Amy Jones och Letitia Gates, 
hushållerskor, bor i tjänste- 
folkens rum; och Jennifer 
Collins, den medelsålders 
sköterskan, disponerar ett 
rum tvärsöver korridoren 
från Peters. Ytterligare tjän- 
stefolk kan fritt läggas till allt 
efter gästernas antal och 
behov. 



Eacht- 
schreck 



Nachtschreck, eller nattens 
fasa, är ett väsen som existe- 
rar uteslutande i drömvärl- 
den. Det söker sig till männis- 
kornas undermed- 
vetna skräck och 



är slutgiltig! av nied sin kropp, kan inte längre läkemed- 
len och demensen förvränga drömmarna för honom. 

Han kominer än en gång all tacka sina gäster och 
påpeka att de inte har sett honom lör sista gången. 

När han öppnar sovrumsdörren, kommer del inte läng- 
re att vara husets långa korridor man ser där ute, utan 
mörka, blanka tornspiror med svarta vimplar. Han vänder 
sig om och säger: "Där ute väntar mig en annan värld, med 
många vänner." Med dessa ord lämnar lian rummet. 

Ni vaknar var och en i sin egen säng. Solen skiner in 
genom era fönster. 



Efter drömmen 



Niir roll personerna vaknar den verkliga söndagsmor- 
gonen, kommer följande att inträffa: 

Alla skador kommer att ha läkts. 

Om Peter blev lagen av Nachtschreck, kommer 
rollpersonerna meddelas alt han dötl i sömnen sam- 
ma natt. 

Om de har räddat Peter undan varelsen, får de 
höra att han ligger i koma sedan i natt. 

I båda fallen: telefonledningen kommer efter etl 
avbrott på några limmar all lia reparerats och både 
ambulans och Mr Nathan Saint-Denys, Peters far. har 



kallals dit. Sköterskan har inget begrepp om hur 
snart de kan väntas, då sätet fortfarande är insnöat, 
men enligt uppgift är vägröjriingen i gång och snön 
har börjat smälla. 

Kramemot m i Ilen av eftermiddgen kommer vägar- 
na att vara farbara igen. varpå både ambulansen och 
Mr Saint-Denys dyker upp. 

Mr Sainl-Denys. som känns igen från Peters dröm. 
kommer (artigl men tämligen rakt på sakt) att fråga 
gästerna om de saknar färdmedel. Rollpersonerna 
kan få intrycket av att icke längre vara önskvärda på 
sätel. Nathan kommer atl skaka svårl i hela kroppen. 
Mini mil It. ni sloil |h.i LLi,jii>in lill en känslomässig kol- 
laps ( hn i-inrlli-i liil fi]|l|i<-isoin'iii:i '.i-.u deltagande 
ni, 'il IVtcr. kan Natlian [ngna nci s i tv nugol och reul 
av tänkas atl visa sig tacksam för deras sällskap. 
Ambulansen kommer alt ta Poler lill universitets- 
sju k husel i Virginia. Skulle Peler ligga i koma, kom- 
mer inte läkarna alt kunna avgöra liur långt han har 
kvar. 

Så småningom ger sig alla gäslerna av. med fik- 
säkranden frän Nathan all de ska hållas underrättade 
om eventuella förändringar i Pelers lillsläud. Han 
kommer alt anteckna deras namn. adress och telefon- 
nummer »ch lova alt hålla kontakten, 

Drygl en vecka därpå kommer Peler all dö. 



Epilog 



• • 



Eli fåtal veckor eller all rollpersonerna har kommit 
liem. kommer de atl få varsitl hrev på Nallian Sainl- 
Denys privata brevpapper: 

"Jag skriver för all lacka för det stöd ni gav min son 
under hans sista dagar i livet. Jag vet genom hans tele- 
fonsamtal dagarna ni var där. att besöket betydde mer 
för honom än ni någonsin kan ann. Jag beklagar djupt 
att jag fjälv inlr rar där. 

Jag önskar Inträ att jag inte varit en sådan tjurskal- 
lig gammal gubbe att jag låtit fördomarna regera för- 
hållande! till min ende son. Det är durk något jag 
tvingas att leva med och kanske en dag kan förlåta mig 
själv. 

Faktum är att jag drömde om Peter häromnatlen. 
lian vttr ung ochjrisk i drömmen och sa att lian älska- 
de och förlät mig allt. Ack. om ändå drömmar vore 
verklighet. 

Jag bifogar en notis som kanske är av intresse för er. 
Jag hoppas att snart få höra av et igen." 

ISifogal brevet linus en kopia av IVlers dödsruna ur 

The Washington lUade. en tidning för homosexuella 

och lesbiska i Washingtonomrädcl. 

PETER SAINT-DENYS 

Peter Saint-Denys, 43, frän Albemerle County i 
Virginia, avled onsdagen den 2:a februari. 1994, av 
komplikationer orsakade av sjukdomen AIDS. som hans 
far, Nathan Saint-Denys, underrättar oss. 

Peler Saint-Denys föddes den 20:e oktober, 1943, i 
Charlottesvitle, Va. Han tog examen i engelsk litteratur 



vid universitetet i Virginia. 197H doktorerade han vid 
Vale-ttniversilelet i grekiska orh latin. 

Mellan 1979-1992 bodde Saint-Denys i 
Washington och undervisade klassiska språk rid 
Katolska un iversiletet. 

Suiiu-lieii\s krarlrim hur kreineruls. Vännerna 
inbjuds av hans far att övervara minfiesgudtjunsten för 
hatts stoff, som kommer alt hållas söndagen den 14:e 
mars i S:t Marks episkopala kyrka i ('.harlallesville. 

Bidrag kan lämnas i hans namn till Watker- 
Whilmnns molratufand. 1107 S St.. Vit', Washington. 
l)C2t)t)l>9. eller till en fritt vald A/DS-stiftelse. 



Upplösning 



Dm rollpersonerna räddat Peter, har de därmed skaffat 
en nyttig bundsförvant vid vidare äventyr i drömvärl- 
darna, Peler kan även hälsa på dem i drömmen: vissa 
dagar kun rollpersonerna bara "komina alt länka på 
Peter", ulan att inse atl de har drömt om honom före- 
gående natt. 

Om de skildes åt på god fot med Nathan. har de 
vunnit en någorlunda trogen rättshjälp. Han löser gär- 
na mindre frågor ål dem, men skulle inte inlåta sig pä 
något farligt eller olagligt. 

Oavsett ulgångeii har samtliga rol I personer skaffat 
färdigheter i drömkonsten, i nivå med deras Ego/5 
(eller möjligtvis högre, om så spelledaren vill). 
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Sätet Saint-Denys 




Sätet Saint-Denys ligger i Albetnerle Counly. Virginia, 
som fir välkänt för att några av de rikaste familjerna i 

Itmlil luir där. \l:i iriia ligger ungefai tjugu mil han 
Washington - i-ii måttlig bilresa inan släden, även inn 
det går Låg (och [ill och med flygbussar från Nalional 
Airporl i Washington) till den närbelägna släden 
liharlollcsville. Peler kan om så behövs ordna transport 
friiu tågstationen; det lar cirka tjugo minuter med bil på 
si ingripa vägar från Charlottesvilles central. 

Sätel, 126 år gammalt, är byggt på en stor laiidegen- 
dom som omfattar omkring 2.i(> tunnland; invid huvud- 
byggnaden finns ett stort garage för fem bilar, stallen, en 
pool, lillika sol ve randa och en numera ultjänad gäststil - 
ga. 1 sin glans dagar rymde del ett dussintal familjemed- 
Icnimai iirli i-n slui tjiinsleslub. Huscl liar frånsell en 
och annan fast i gh elssköt are) stått tomt ända sedan slutet 
på 1970-talet. när Peters mor Elizabeth dog av cancer. 
Då var barnen redan fullvuxna, varför Peters far valde 
atl flytta till ttashinglnu nrli j;a in i en högt ansedd advo- 
katfirma som sedan mänga är uppvakta! lionmn för hans 
tjänster. 

Sätet är stort, som det anslår Saint-Denys väldiga för- 
niögcriliel. Sedan IVler flyttade tillbaka har några rum 
åter tagits i bruk; när gästerna anländer kommer man att 
lia sliilll i ordning ett par exlra sovrum. Här tas enbart 
rummen av betydelse upp: 



Bottenvåning: 



ATRIUM 

Kummel är möblerat med korgmöbler och verkar en gång 
liar varit avsett för en massa växter: nu finns dock inga 
där. Här seneras för det mesta frukoslen och lunchen. 

MATSAL 

En av de mindre malsalama, som brukats användas vid 
intimare lillfällen; inte desto mindre flår del ledigt plats 
tio personer vid tlel stora mörka träbordet. Här seneras 
middag, med uppassning från en eller Ivå betjänter. 

SALONG 

Peter har ställt i ordning rummet för gästernas skull. Del 
är bekvämt möblerat och har en slorbilds-TV uppkopp- 
lad lill paraliolantenu. Del är utrustat med en välförsedd 
bar. Pacilitetema omfallar också stereo oeh videoband- 
spelare (plus etl attraktivt videobandsbibliotek). 

KÖK 

Köket är slät ligt och kan mö la nästan obegränsade kuli- 
nariska krav. Har finns etl stort bord och stolar, som 
bänkar tjänstefolket eller na 1 1 hungriga gäster, 

BIBLIOTEK 

Detta rum, där Peter vistas allra helst, är alltid i bruk. 



ÉH* 







farhågor, deras fobier och tvi- 
vel, som det tvingar offret att 
konfrontera i en våldsam, 
otäck urladdning. Till och 
med mycket erfarna dröm- 
mare undviker i det längsta 
att möta en Nactitschreck. 

Ingen vet vad en 
Nachtschreck egentligen 
består av: den uppträder all- 
tid i form av drömmarens 
djupaste fasa. 

RÖR Sol-i ! I6i 
STY 3dl0(l6) 
UPP3d!0(l6) 
EGO I dS <3> 
TÄL2dlO(ll) 

Skräckslagsmod ilikatlon: 

+ lämplig nackdels poäng 





Längd:? 




Vikt:! 








Sinnesgåvor: kan förnimma 




drömmaren pä flera dröm- 




världars avstånd. 

Förflyttning: 8 m / strids- 
runda 




Handlingar: 3 




Iniativbonus: +4 




S kade bonn s; +3 



Skadekapacitet: 

5 skråmor = ett lätt sår 
4 låna sår = I allvarligt sår 

3 allvarliga sär = I dödligt 
sår 

Uthållighet: 1 10 

Naturlig rustning:! 

Färdigheter: dröm konst 15, 
slåss utan vapen 
(b i ta/kl ösa/gripa) 1 6. när- 
stndsvspen 16, gömma sig 16. 
smyga 16. 

Anfallssätt: enligt vapen. 

Hem: Drömvärldarna 
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Han brukar ta måltiderna där, när han inte väntar gäster. 

linmmet värms av *-ii stor eldstad och har ett antal rejäla 
läderfåtöljer strategiskt utplacerade på golvet. Tvä stora 
bord täcks lu-ll :i\ papper 'i"h böcker. Kn liliek |j,i piir- 
niama avslöjar Peter nuvarande läsintressen: De lihe- 
tanska dödsskriftema. De egyptiska dödsskrifterna samt 

etl :ui!.ll -Indier mil . iiiilillrui neli drömmande. Ktt jt;u 

jättelika franska Rinsler vetter ni mot en veranda. 

TJÄNSTEFOLKENS RUM/BRUKSRUMMEN 

Dessa rum ligger längst in i huset. Tjänstefolken delar 
mm och har ett eget vardagsrum och ett litet kök. Här 
ligger även tvättstugan. 



Första våningen 



HERRSKAPSSVITERNA 

Del finns två sviter om vardera sovmmA"ardagsruuybad- 
nim. Den ena tillhör Peter och den andra använder hans 



far vid sällsynta hesök. 

SOVRUM 

Varje rollperson har ett privat sovrum med bad. I varje 
ntm finns en dragsnodd som kan tillkalla tjänare på 

några minuter (det lar längre l ii I om natten) men det 
finns varken TV eller lelelon. [jndruinincu har korgar för 
smntstvjill. 

Trots antalet hehoeliga rum nr huset fortfarande näst- 
intill ett spökhus. Alla övriga rum dit gästerna kan tän- 
kas komma (d v s sovrum, sällskapsrum, arbetsrum o s v) 
kommer att ha sina möbler överdragna med ett Inni tyg 
och ett tjockt lager damm. På grund av husets ålder och 
konstruktion får oljeeldningen ett klent resultat och de 
flesta rum är beroende av sin eldstad. Peters rum bar 
utrustats med bärbara element och tjänstefolket kan om 
så behövs ordna v arm vattenflaskor ät gästernas sängar. 
Del är som om liden hade stått stilla och att snön lägger 
sig djup förstärker intrycket av kyla och isolering. 

Sätet bar utrustats med en burlik hiss. som iir nikl- 
vändig för Peter nu när han sitter i rullstol. 



»*?3 











r, sinnessjuk - att åtrå vad som aldrig har avsetts människan att äga. 
•ju den allihop! Picasso, Miro, Dali, Munch. De hade... gåvan! Och 
nnertigl gärna ha den att jag ropade ut i nattens mörker. Och natten 
Den erbjöd att stilla min längtan och uppfylla alla mina drömmar. 

Priset var överkomligt, åtminstone för mig: jag skulle sälja min själ. 
Det gjorde jag denna natt; och natten höll sitt löfte. 

Alla mina drömmar blev verklighet. Men också mina mardrömmar... 
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We clase 

•ur e^es t« 
all that's 
frijht eninfi. 
The only 
things we 
see we call 
enlish- 
teninj. 
-Mick Karn 



KONSTRUKTION 

Magnus Seier 
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Legionären 

BESKEITNING: 

Han är de ena av två legionä- 
rer som Howart kan befalla. 
Han var en menig soldat i 
romerska armén, som i sam- 
band med mordet av Julius 
Caesar hamnade i Inferno. 
Han är klädd i läng rock, blåa 
jeans och joggingskor. Halsen 
har ett stort infekterat sar 
som aldrig läker och han bär 
mörkblå blås or över hela sin 
kropp, Hans händer har 
utvecklats till klor som griper 
djupt in 1 det korta svärdet 
som han håller dolt under 
rocken. 

RÖR 17 UPP 13 EGO 10 
TÄL Spet.UTS 3 STY 25 
UTB I KAR 3 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: ±0 









Introduktion 



"Själarnas galleri" Hr ett äventyr till sk rät- k rolls [tetet 
Kult, Äventyret kan spolas separat med enkom for till- 
fället skapade rollpersoner, som en introduktion till 
Kult; eller kan användas som episod i en redan löpande 
handling. 

Del har utformats så att du som spelledare lätt kan 
anpassa äventyret till din egen handling. 



Inramning 



Äventyret utspelar sig på senhösten i en storstad. Vilken 
stad. får du som spelledare bestämma, men det hör vara 
en av världens största. 

Nmillif-a miljöer i iivcnlvret är uppdiktade. Delra inne- 
har all 1 1 ii håra behöver ändra några namn för all anpassa 
inramningen I ill din egen handling. 



Bakgrund 



Varje konstnär drömmer om all skapa del perfekta 
konstverket. Och hos somliga blir det en Ii* idé. 
Christian Slarkers hjärta brann av besatthet all lörverk- 
liga denna dröm: ingenting skulle få hindra honom. Han 
studerade de gamla mästarna för all upptäcka hemlighe- 
ten till deras geni. Men närde konventionella metoderna 
svek honom, började han all utforska de förbjudna, som 
trolldom och demonologi. (ienom ockullismeii fick han 
kunskaper som endast ett fåtal har skaffat till lägre än 
priset av sitt liv. Dock förmådde de inte att förbättra 
hans konst och Stärker började förtvivla. 1 hopplös van- 
makt skrek han ut i intet och erbjöd sin odödliga själ i 
ulhvte mot skapargavan. Del Ur inte känt vilka makter 
som svarade honom, nren de lovade honom gåvan att 
avläcka den nakna människosjälen. Kör Slarker var del 
etl rimligt pris. Han var beredd att offra allt. 

Så, han bytte själen mot konsten. Hans drömmar 
blev verklighet. 

Men han upptäckte snart att även mardrömmarna 
besannades. Han fann sig fångad i ett jordiskt helvete. 



\ iirlden Ma etl fiingelsi Mim vaktade* av ai-kyvänla 
monster. Illusionen hade brustit för honom och han drev 
Minkriri;: i Mel te »pol i-, en vittne ii 11 all -.1 julen-, nnil-ka 
och mörker. 

Han blev ständigt påmind om mänsklighetens 
bodrövligliel. Man sjönk djupt i förtvivlan och endast ett 
fåtal glimtar av oförstörda själar höll hoppet och honom 
själv vid liv. 

Hans målningar nådde oöverträffade höjder. De hade 
inslag som vanliga människor uppfattade som slörande 
och slötande, medan de invigda, bland andra vårt fäug- 
elses odödliga väktare, såg att tavlorna avslöjade för 
mycket av sanningen för att Stärker skulle tillåtas fort- 
sätta leva. Agenter uppdrogs att göra slut på konstnären. 

Stärker blev snart varse att han var förföljd. Han fick 
lil, mil >c -kviitt.ii iii de avskyvärda varelse] -■in jagade 
honom. De följde honom till och med in i drömmen och 
varje natt genomlevde lian sin egen fasanfulla död. 

Drevet kom närmare, allt medan Stärker förberedde 
sitt slutgiltiga mästerverk. Men hoppet är det sista som 
överger människan och han skulle ursinnigt försöka att 
undkomma sill öde. 
Scenen är färdigställd. Lät dramat börja. 



Intrigen 



Kn av Astaroths lärjungar liar lieslutat att Stärker är lör 
farlig all Ii I tålas leva. Men dä den eländige skurken ock- 
så är en lidelsefull konstälskare, tänker han försl kid- 
nappa Slarker och Ivingu konslnären al) måla del ytter- 
sta mästerverket, som kan införlivas i hans samling. 

Stärker har kidnappats från sin ateljé och blivit förd 
hem lill skurken, Minne Howart. 

rtowart hade även resurser att hälla ateljén under 
videohevakning och liar dessutom förhört Stärker genom 
magi. På så sätt känner han redan til att rollpersonenia 
iit inblandade neli h.u t, inkl ul eii etrel -.ill .ill liaud-ka.- 
med dem. 

Äventyret kommer för rollpersonerna gä ul pä all ta 

reda |i:i i.nl - Ii:n liänl Slarkei oeli varlöi också de 

-vävar i fara. 



Ett meddelande 



Äventyret börjar när mil personerna får el I meddelande 
frän Christian Slarker. Meddelande! kommer antingen 
via posten eller lämnas direkt till en av rollpersonerna av 
ett litel ham, l det n-ikin- J.illrl kommer han uti all sätta 
av igen sa snart rollpersonen har ninllagil sitt meddelan- 
de* Rollpersonen kan inle förhindra detta. Om del kom- 
mer via posten, ligger meddelandet i ett anonymt kuveri. 
Rollpersonens namn orh adress är kuverlels i-nda text 
Alt döma av poslslämpeln har hrevel postals dagen förut 
i samma stad. 



Meddelande! är slarvig! ibopvikl orh har stank av 
någon sorts röd färg, Skriften är svag och bokstäverna 
skakiga. Del bar uppenbarligen skrivit av en svårt upp- 
bragt person: 

"Ursäkta mig detta märkliga sätt att kontakta er, men 
jag tror att da och dina v/inner, liksom jag sjätt\ svävar i 
stor fara. \ ill ni veta mera, träffas jag vid båthuset i Stora 
parken klockan nia i kväll. Ni kan också kontakta mig på 
telefonnumret nedan, men jag rader er all bara använda 
det i yttersta nödfall. " 
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Meddelandet ar signerat "Christian Stärker" och har 
bifogats telefonnumret 553-879698. 

Vad rollpersonerna inte vet är all Slarker har haft 
förebud om vad som väntar honom, då även de har före- 
kommit i han> drömmar. I lan liar kinin' piägals av dessa 
drömmar men först nu. sedan han rådfrågat sina källor 
inom oekultisme.n, vel han om all rollpersonerna taktiskt 
evislernr m Ii .ill hal -ö- ta drir aniii |ia allvar. 

Själva meddelande! iuuelmlle LLr.i lidliadar dl 

nillprrsotirriiu. |) r [iida lliiekania iir -om slijjI iiirf!, riven 
om ängsligt lagda rollpersoner först kan få för sig nägol 
annat. Pappret avger eu distinkt tobakslukl. Den med 
speeialkunskaper om tot>ak känner genast nit <let är ett 
mycket ovanligt turkiskt märke som knappt går att upp- 
daga liar i landet . 

Om rollpersonerna ringer upp tlel hilogade lelefon- 
nomri'1 kommer ingen alt svara. Del är svårt att spåra 
vail del går, då numret är hemligt. Med hjälp av lämpli- 
ga färdigheter avslöjas dnck all det går till Starkers alel- 
jé. Det visar sig omöjligt att la reda på konstnärens hem- 
adress. 

Meddi-kmdel iir skrivet pä vanlig! papper ueh med 
normall hläek. 

Inlroiluklioiien rivan ger rollpersonerna liera möjlig- 
heter. Del uppenbara valet vore all ga till mötet i Stora 
parken, men misstänksamma rollpersoner kan ana en 
fälla. En annan tanke är all direkt uppsöka Slarkers atel- 
jé. I lu.|i|i fi all han Min- där. 

Båda fallen finns angivna under rubrikerna nedan. 



Förberedande 
undersökningar 



Rollpersoner med en grundlig läggning kan länkas vilja 
skälla lite upplysningar om Stärker innan de I rättar' 
hoitoflt. Del är du som spelledare som avgör hur läng tid 
de liar på sig till förundersökningar, men det bör högst 
vara en dag. 

De uppenbara källorna om Stärker är givelvis press- 
klipp trän skiliiii lidiringui ueh magasin. De finns till- 



gängliga på varje större bibliotek oeh hos de ledande 
galleristema, i deras tidningsarkiv. 

Artiklarna beskriver en konstnär som länge kämpade 
med att finna den rälta skaparglöden. Hatts tidiga verk 
var i hasta fall mediokra oeh han tycktes dömd att sjun- 
ka i den eviga glömskans bollenlösa hav. 

När plötsligt för två år sedan allt förändrades. Stärker 
började över en natt atl skapa sådana häpnadsväckande 
knnslverk il Lan snart Ull eu beriirudllet. I tel sades rim 
hans bisarra purträll all de blottade själen hos personen 
han både rilälat. Delta skapade nalrolliglv ts kontrovers, 
då han framställde ledande politiker och affärsmän som 
lömska monster och han blev bannlyst från landels alla 
finare museer. 

Men hans vision var starkare än svartlistningen oeh 
lian fortsatte alt måla. främst al pri v al gallerierna. 

Hans tavlor betingar numera stora summor vid alla 
auktioner. 

De här upplysningarna att lätta att skaffa. Vill roll- 
personerna se några av hans tavlor, måste de besöka ett 
privatgalieri utanför släden. Då får de försl avtala tid för 
besöket oeh dessutom betala en avgift. Skulle spelarna 
ändå insistera på all åka dit, innan de träffar Stärker. 
kommer galleriet meddela all llä-shl v isrliug sker fiirst nin 
två dagar. 



Äventyrets infogande 

Väljer du atl infoga äventyret i en större handling, finns 
de; liera sätt all göra rollpersonernas medverkan natur- 
lig. Om du undan för undan blandar in Stärker i flin 
handling, kommer rollperson, nias intresse för ull han 
plötsligt har försvunnit verka mer äkta. 
Då presenterar du försl Stärker som en spännande per- 
son i rollpersonemas umgänge; lians målningar måste 
ofelbart väcka deras intresse och de har säkert ork-a 
nytta av lans m kalla kunskaper. Klter ell lafi börjar 
dock Stärker all uttrycka farhågor för att vara ständigt 
bevakad, ja till och med förföljd. Detta upprepas några 
gånger, tills Slarker slutligen sänder dem meddelandet 
som drar in rollpersonerna i äventyret. 






LÄNGD: 1 80 em 

VIKT: 92 kg 

FÖRFLYTTNING: 9m/SR 

HANDLINGAR: 3 

INITIATIVBONUS: +5 

SKADEBONUS +5 

UTHÅLLIGHET Spec. 

FÄRDIGHETER: Smyga 15, 
Undvika 16, Dolk 1 6. Yxa 12. 
Slåss anan vapen 15, Gömma 
sig I 7, Svärd I S 

ANFALLSSÄTT; Kort 
svärd 

Mord- 
galningen 

BESKRITBTIEGt 

Han var en dem som kidnap- 
pade Christian Stärker. 
Stärker försvarade sig dock 
och kunde genomborra hans 
ena Öga med en blyertspenna. 
När sedan massmorden följ- 
de, fick han ett mentalt sam- 
manbrott och gick bärsärkar- 
gång. Då han var av föga vikt 
för Howart, lämnades han 
kvar i ateljén: han var mentalt 
redan förlorad för världen 
och kunde utgöra lämplig syn- 
dabock. 

Mannen ar tämligen stor 
och stark och har totalt 
blockerat ut smärtan i sitt 
öga. Det går därför inte att 



Möte på 



hVkvrma ilt^ ili^ iule om niir ■ollp^rsoiuTna hesiiiUir all 
gå ti] I parken. Detta inöte utspelar sig likadant oavsett 
om dr- kommer senare* än kluekan nio eller till oeh nieel 
på fel dag* 

Kloekan nio på kval len är parken^ ofteiella stäng- 
ningstid Det uppställer el t litet problem för rollperso- 
nerna., som de emellertid kan lösa med sina förenade fär- 
iliglirlri'. IVn iiiliii^riande itiufrn Lin tä:l kliillta- Nulu 
oeh rollpersoner med lämpliga färdigheter hörde kunna 
dyrka upp parkgrindens lås. 

Högljudda lösningar* såsom att skjuta upp låset med 
automatpistol, ådrar sig vaktenias uppmärksamhet oeh, 
^kulh- ^;i Ml iiödvaudi^L liven polisens. 










KULT 



ÄVENTYR 




SJÄLARNAS GALLERI 



göra sig förstådd med honom. 

RÖR \2 UPP 7 EGO 6 
TÅL 18 UTS S STY 16 
UTB 4 KAR 3 



Stora Parken 



MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: ±0 

ÅLDER: 32 
LÄNGD: 174 cm 






VIKT: 65 kg 

FÖRFLYTTNING: 6m/SR 

HANDLINGAR; 2 

INlTIATtVBONUS: ±0 

SKADEBQNUS: +2 

UTHÅLLIGHET I 10 

FÄRDIGHETER: Smyga 10, 
Undvika 12, Dolk 14. Slåss 
utan vapen 15, Gömma sig 8 



ANFALLSSÄTT: enligt 



vapen 






Ho wart s 
gorillor 



BESOIYHIirG: 






Diverse löst folk som Howart 
har samlat ihop bland stadens 
uslagna. Han har skänkt dem 
arbete och en mening med 
livet och de har samtliga blivit 
omvända till Astarochs kult. 

De står i skuld till Howart 
för allt de har och di han 
dessutom har visat dem sina 
krafter, gir de i ständig 
skräck för sin herre. 

Gorillorna går att använda 
så snart "Howarts män" står 
omtalade. De har olika vapen 
beroende på var de används. 
men det står angivet i texten. 

RÖR 13 UPP 16 EGO 10 
TÅL 15 UTS8 STY 13 
UTB 4 KAR 6 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: ±0 

ÅLDER: 27 

LÄNGD: 185 cm 



(.PARKGRINDEN 

Parken inhägnas av en knappt l vä meter hög mur med 
Irellio oenli meter höga stålöglor högst upp. Grinden ar 

gjord t järnsmide och avbildar en idyllisk park. 

2. VAKTMÄSTARSKJULET 

Hella är fil litet hus där vaktmästaren uppehåller sig inn 
dagen och parkvakterna om natten. Här förvarar man 
också vissa enklare trädgårdsredskap, som kraltor och 
gräsklippare. 

Parken bevakas nattetid av tre väktare. [>e är inte pistol- 
beväpnade ulan kommer alt kontakta polis om något all- 
varligt inträffar. 

3. LEKPLATSEN 

En förtjusande lekplats för de allra minsta. Den innehål- 
ler en rulschkana. en gungställningoch en karusell. Mitt 
på lekplatsen stäretl klätlervänligt träslott. 

4. TRÄDGÅRDEN 

Parken erbjuder också sina besökare en liten välskött 
trädgård. Den hålls dock slängd vid denna årstid och 

alla blommorna .'ii död». 

5. SJÖN 

Sjön är rätt -.:i 1 1 ler i men ända hem :il Hl ansenligt antal 
arter ur undervattensfloran. Del löper en gångsting 
utmed vattenbrynet. Sjön är med hänsyn till besökarnas 
säkerhet inte mer än en meter djup, förutom i millen ilar 
djupet uppgår till eirka Ire meter. 

6. BÅTHUSET 

Båthuset är aningen större än trädgårdsskjulet. Det 
omfattar ett kafé neh en upplagsplats for hyrbilarna. För 

närvarande står tre hatar i båthuset. Bredvid hälarna stat 1 
caféstolarna i höga travar, 

7. PIREN 

Piren når över en tredjedel av sjön. Den är av trä ueh är 
förtöjd vid bålhuset med grova kätlingar. Den är cirka 60 
em bred. 

När rollpersonerna kommer till parken har det bli vi I 
mörkt oeh himlen täcks av regnmoln. Denna händelse 
lyses upp av en avlägsen blixt oeh ett lätt regn börjar 
strila på rollpersonerna. Del är svårt all se i mörkret och 
de märker inte båthuset förrän pä femton meters håll: 
del lar sakla form ur nallen och bakom ligger clen lilla 
piren höljd i tal dimma. Snart börjar dimman all breda ul 
siji nver hel, i området, den ii.niip.ii alla utifrån komman- 
de ljud och gör världen omkring dem svår att urskilja. 

Ila hör- plötsligt iiiinnti dimman ett skrapande läte 
metall mot metall. Sedan ett skramlande frän katt i ogär- 
na när någon sliger ut på piren. Hull person erna ser nu 
silhuetten ai en man i läng ruek sinn står längsl ute po 
piren. Han kurar ihop mot kylan och vätan, och stirrar ul 
mot vattnet, som om för lurad i sina egna tankar. 

Faslän rollpersonerna kanske hoppas att del är 
Stärker, är fallet i själva verket helt annorlunda: 
Stärker har gjorts "opasslig" och är förhindrad all kom- 
ma till sitt möle; men Starkers kidnappare, måna om alt 
alltid visa sig till lags. liar skickat någon annan att la 



emot rollpersonerna, ehuru pfi sill alldeles egna sätt... 

För på piren slår en av legionärerna ur de Fördömdas 
legion. Han väntar tålmodigt på att rollpersonerna ska ta 
första steget. Han har order om att döda eller lemläsla 
dem och kommer all anfalla så snart de går ut på piren. 

Då kommer han alt vända sig om. ännu kurande och 
med händerna i nick fickorna: långsamt går han mllper- 
sonerna till mötes, för att komma dem sä nära som mcij- 
Hgl innan han anfaller. Om rollpersonenia verkar ovilli- 
ga att komma ul på piren, kominer han all vinka upp- 
muntrande — för all locka dem i döden. Om lian kan ta 
dem ute pä bryggan har lian oylta av sina närslridskun- 
skaper. emedan han är mera sårbar uppe på torra land. 

Skulle rollpersonerna ända vägra alt beträda piren 
och ullrycker tvivel på all han är Stärker, kommer legin- 
uäreu alt anfalla ändå för att göra det bästa möjliga av 
situationen. Han kommer att slåss till slutet. 

Skulle rollpersonerna pä något sätl lyckas att und- 
komma legionären, kommer han sedan göra allt för all 
spåra upp dem och slutföra sill uppdrag, tian kan i sä 
fall dyka upp som gubben i ladan, närhelst det blir långt 
mellan striderna. 



Inblandning 
från polisen 



Skottlossning kommer all pä kal la vakternas uppmärk- 
samhet, vilket leder till all de tillkallar polis. Polisen 
finns på plats inom åtta minuter. Om striden då fortfa- 
rande pågår, kommer de all försöka lugna ner kombat- 
tanterna. Legionären läler --ig dock inte talas till rällä. 
nian flyr ner i vattnet. 

Skulle några av rollpersonerna finnas kvar. får de föl- 
jii med pil förhör. ( )m de h.tr licens för >ina vapen blir de 
släppta med en varning för intrångs! ' parken men kom- 
mer all åtalas för vådaskott. PålrälTade vapen kominer 
all konfiskeras i väntan pä rättegång. Rollpersonerna 
til i r därefter frigivna l i I Isvidare, 



Ledtrådar från parken 

Om legionären besegras kan rollpersonerna skaffa sig 
vissa ledtrådar genom att undersöka hans ägodelar. 

Först och främst hans svärd? ett kort romerskt svärd 
från några är före Kristus. Det kan identifieras direkt om 
roll personerna har de ratta specialkunskaperna, eller 
nagel senare av .ett museum. Om de vänder sig till ett 
museum får rollpersonenia också veta att vapnet är i 
mycket gott skick neh således en ypperlig antikvitet: det 
kau troligen säljas myckel dyrt. Skulle rollpersonerna 
kulla upp alla framstående vapensamlare, blir dessa lill 

-lui en cirka i dra ii.iinn läng li»ta. Den k. in vara lill 

nytta längre fram. men just dä skänker den inga nya led- 
trådar. 

Legionärens kläder är av vanliga va ru b u sm arken. 
Om de undersöks noggrant, finns det färska färgfläckar 
på rocken. Det är samma färg som på meddelandet lill 
n>l [personel na. 






KULT 



ÄVENTYR 




SJÄLARNAS GALLERI 












Den sisla ledtråden utgörs av själve legionären. 
Fastän rollpersonerna knappast kan ta med sig valda 
delar av varelsens kropp, kommer en beskrivning av 
legionären, om den riktas rätt person, alt skänka vidare 
kunskap. 

I så Fall kan rollpersonerna länkas lära sig någonting 



om De fördömdas legion och 
att den har förgreningar till 
kulten av mörkrets furste. 

I >el kunde gi rollpersonerna 
en god upplänning om vad 

de harull öven hiria. 



Starkers ateljé* 

7!:„ ..11 „. I _ _~11 sL„ ! ...i .A .1 I 



1 iin eller senare kommer rollpersonerna att uppsöka 
Slarkers ateljé. Den finns Mand medelklassbebyggelsen 
i stadens utkant. Ateljén utgörs av et! litet bus som har 
byggts om för alt möta Slarkers nya konstnärliga behov. 
Den fungerar även som ett litet galleri för hans egna mål- 
ningar orb privata konstsamling. 

Om rollpersonerna är på sin vakt, när de närmar >ig 
huset, kommer de att lägga märke till en stor skåpbil 
-i.i! i ~i.ii parkerad en bil längre upp pä galan. Skulle il>- 
passera skåpbilen, sitter där en man i en lång överroek. 
precis likadan som den mannen son] Överföll dem i par- 
ken hade. De ser oekså all bilen saknar regislrerings- 
- k ;. 1 1 . ii . 

Om de håller ögonen på skåpbilen ett tag. kommer en 
röd Volvo att köra fram bredvid den. Även den bilen 
saknar registreringsskyltar, Mannen i skåpbilen kliver 
ur och byter plats med en av Volvons passagerare. Båda 
männen är klädda i exakt likadana överrockar orb di- 
bar mörka solglasögon. Uppenbarligen håller någon 
ateljén under uppsikt. 

Framme vid ]ius'-l. upptäcker de atl liuvudiegäugcn 
är last. tim de undersöker baksidan, kommer den dörren 
att vara öppen. En närmare inspektion av låset avslöjar 
all del ~.siulils upp. \är de öppnar dörren, kommer del 
musik från övervåningen, ögonblicket efteråt överväldi- 
ga?- in] 1 personerna av en kväljande slank. Vem som helst 
ii it 1 1 rät I erfarenheter kan upph sa de övriga att ilen ki nu- 
mer frän ruttnande lik. Stanken uppfyller sä got! som 
hela huset. 

Huset Utgör invändigt eil skrämmande syn. Slarkers 
fiender läl kidnappa honom under en privat visning av 
lians galleri: oeb för att inte lämna några vi ti nen beor- 
drade kidnapparna sina onda ijänare att gå lös pä de 
arma gästerna. Ilesullatel ,k den Inulala struten har liir- 
\ a mil al ;'..tllii i t t till iv na »bi k d ni>c!. 

Häll i minne! all det bär är avsett att göra el I djupt 
obehaglig iulr.ik pa rollpiTMiricrna. \ arl de .it ligger 
lösa likdelar badande i blod. Stanken av döil och förö- 
delse krvpor innanför skiuuel pa dem. 

Atl vistas i delta dödens lins kolonier all sälla härda 
prov pä rollpersonernas EGO. Klarar de inte dessa, blir 
'Ir svarl illamående och liar svärl atl slaiuia i huset. De 
kan till och med drabbas av hysteri. 



Bottenvåningen 



I . VERANDAN 

På verandan slår I va ihnpfällhura sinlar och cl! litel bord 



med el I glas avslagen läsk 
på. Om de undersöker veran- 
dan, kommer rollpersonenia 
all finna blodspår strax ulan- 
för huvudentrén. En ohälso- 
sam doll sipprar ut under 
dörren. 

2. HALLEN 

Den lilla hallen är ell virr- 
varr av blod oeb kringsprid- 
da likdelar. Stanken är out- 
härdlig och tusentals flugor 
lättar från liken när rollper- 
sonenia kommer in. Del är 

etl kolossall surrande oeb de uppsvällda flugorna lugnar 
sig inte förrän rollpersonenia lämnar rummet. 

Om de lyckas uthärda llugarna. eller jagar bort dem, 
kan rollpersonenia börja undersöka kroppsdelarna. Där 
finns tre armar och två hen samt ett urval av andra lem- 
mar. De finner inga huvuden eller inre organ. Samtliga 
kroppsdelar liäiriir trän olika människor. 

3. GALLERIET 

Galleriet befinner sig i samma tillstånd som hallen. 
Väggurna är insmorda med blod och andra kroppsvät- 
skor. Där Finns utspridda kroppsdelar, dock ej några 
huvuden eller inre organ. 

De utställda tavlorna uttrycker alla samma förtvivlan 
■ann den Stärker drabbades av sedan han hade undfall 
Gåvan. .Några är tämligen okända verk av bland andra 
PicasSO iieh Mim. 

Av ännu större intresse är Slarkers egna målningar. 
De flesta bar lilivil avlägsnade och de få som hänger 
kvar är alla från hans lidtga period, innan han hade 
utvecklat sitt mäslarskap. De \ isar en strålande vacker 
kvinna i olika poser. Konslexpertisen skulle finna tekni- 
ken ypperlig men tavlorna andefattiga. Dessa tavlor har. 
liksom alla andra konstverk, lämnats oskadda. 

4. KÖKET 

kökel är förhållandevis ohärjat. Pä flera ställen finns 

intorkat blod och några knivar saknas från sin ställning, 
Diskhon har kurkals igen av blod, som om någon hade 
tvättat av sig där efter de fasansfulla morden. Pä bordet 

ligger travar med. prydligt ihopvikta kläder. 

5. BADRUMMET 

Del stora hudninimel innehål ler etl jättelikt badkar, en 
loalell och ell handfat. Golvet är läckt med blod och 
exkremeuter. fciti man slår böjd över handfatet. Han är 
klädd i jeans oeh l-shirt. Han är helt uppslukad av vad 




VIKT; 88 kg 

FÖRFLYTTNING; 6m/SR 
HANDLINGAR:! 
INITIATIVBONUS+I 
SKADEBONUS +2 
UTHÅLLIGHET: 105 

FÄRDIGHETER: 

Automatvapen 12, Pistol 12, 
Gevär 1 2, Dolkar 1 0, Första 
hjälpen 10. Förhörsteknik 
1 3, Slåss utan vapen 14 

ANFALLSSÄTT: enligt 
vapen 

Cairath 

BESKKIYNIffG) 

En varelse av kött och metall. 
Den finns närmare beskriven 
i regelboken. 

RÖR IS UPP 12 EGO 3 
TÅL 15 STY36 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: +5 

LÄNGD: 355 cm 



VIKT: 600 kg 
FÖRFLYTTNING: 



Vfi 






-.• pi 


v ■ 
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SJÄLARNAS GALLERI 




8m/SR 

HANDLINGAR: 2 
INITIATIVBONUS: +3 
SK ADEBON US +7 
UTHÅLLIGHET: 103 

FÄRDIGHETER: Klor 15. 

Bett 1 5, Spåra I S 

ANFALLSSÄTT: 4 Klor 
{Skr 1-6. Is 7-10, as 1 1-14, ds 
I S+), Sett (Skr I -5, Is 6- 1 2, 
as 13-19. ds 20+) 



Höger 

Morän 

BESKRIVNING i 






Of V 



Den arketypiska privatdetek- 
tiven. Han går klädd i hatt 
och trenchcoat. Han rakar sig 
sällan, men detta är bara för 
att upprätthålla sin image. 

Han har alltid varit stolt 
över sina måttliga alkoholva- 
nor och det var inte förrän 
han fick Starkers uppdrag 
som han började att dricka 
hart. 

Han utförde sitt uppdrag 
tills han plötsligt uppdagade 
nägot som han inte borde. 
Det försatte honom i chock- 
tillstånd och han böja de att 
dricka för att hålla 
mardrömmarna pä 
avstånd. Han förak- 
tar sig själv för det och har de 



som fin tis i bad käre I och lar 
ingen notis om rollpersoner- 
na förrän de går in i badrum- 
Biet. Men i så fall kommer 
han att vända sig hastigt om 
och slita fram en kökskniv. 
Hans ansikte är blodbetäckt 
oeh han har en blyertspenna 
stucken rätt igenom sill ena 
öga. Del forsar blod ur mun- 
nen pa honom niir lian leen- 
de närmar sig rollpersoner- 
na. Han kommer att anfalla 
ulan hänsyn till sill liv oeh 

-\, ]--■- till ill il Ii '31 

I badkaret finns kroppen 
efleren ung kvinna. Hon har 
blivit flådd med stor exper- 
tis, troligtvis levande. Skulle 
någon vilja använda toalet- 
ten, är den full med flugor som samlats kring offrens 
ögon. Om ögonen räknas, är del fem par. 



9* 

Övervåningen 



1. ATELJÉN 

Detta slora. rymliga rum stod i centrum för Starkers ska- 
pande. Häl tnälade lian sina mä.-tenelk nell del lar här 
han ropade ut i natten oeh sålde sin själ. 

Rummet är spai^aint mörksaml möblerat med bara 
några pallar samt iiiålurulruslmiig. Starkers penslar oeh 
palett liger på golvet. Kärgen pA paletten motsvarar den 
på meddelandet och legionärens kläder. 

Ateljén har länsats pä alla sina målningar, men om 
man undersöker rummet noggrant finns där en liten 
i leta lig garderob. Där ligger några ofullbordade tavlor 
oeh några skisser som Stärker hade tänkt förstöra. 

Målningarna är porträtt av olika personer. Några är 
grnleskt förvrängda medan andra utstrålar en underbar 
renhet. Vissa tavlor är märkta med namnlappar. De är 
skrivna på sanima sorls papper som rollpersonernas 
meddelande. 

2. SOVRUMMET 

Sovrummet fungerar oeksa som Slarkers kontor oeh 
inneliällcre såväl säng som skrivbord. Kummel är ostä- 
dal men har lämnats i fred av inkräktarna. Skrivbordet 
svämmar (iver av pappet oeh bland en hög av räkningar 
alertinn- naura av Narkrr^ priv atbrev . Itär liuus också 
en bunt med samnia sorts papper som meddelandets. 
Bredvid denna slår en flaska med samma sorts hläek 
som på meddelandet. Del slår dessutom en lelefon på 
-kn\ I ii adel: ledningarna liar skurits av. 

(Jarderobema innehåller såväl Slarkers kläder som 
en kvinnas. Kläderna är högsta mode oell omfattar allt 
från trosor till överrockar. 

3. TOALETTEN 

Kil litet rum som upptas av en toalett och ett handfat. 
Ruinmel är ren! oeh ohärjat. 



Att lämna ateljén 

Om rollpersonerna öppet lar sig in eller lämnar aleljén 
via huvud in gången, märker de all skåpbilen antingen 
liar lämnat eller lämnar sin plals när de kliver ut på 
verandan. 

Mannen pä förarplatsen tycks vara ensam i fordonet, 
lian häller huset under uppsikt genom backspeglarna. 
Han ser ovårdad ut oeh är i starkt behov av atl raka sig. 

Skulle de gå förbi skåpbilen, upptäcker de all nägot 
ligger dolt under etl par tidningar på passagerarpiatsen. 

Om rollpersonerna tilltalar mannen, kommer han all 
låtsas som om han inte förslår deras språk. Öm de envi- 
sas ined sina frågor, kommer mannen all öppna bildör- 
ren samtidig! som han knackar i väggen till lastutrym- 
met. Ögonblicket efteråt slås bakdörrarna upp för två 
män i de välbekanta överrockarna. De är beväpnade 
med baseballlrän. 

Föraren kominaratt fälla upp en stilett mot rollperso- 
nerna och säger ål dem all försvinna. Om de inte lyder 
honom, kommer do tre männen att anfalla. 

Skulle det bli slagsmål av. kommer polisen att vara 
pä plals inom fem minuter oeh arrestera gärningsmän- 
nen - vilket förmodligen innebär rollpersonerna säväl 
som skurkarna. 

Om busarna kan kämpas ned oeh rollpersonerna 
letar igenom skåpbilen, kommer de bara att hitta tid- 
ningar oeh gamla matrester. Där finns ingenting som 
knyler fordonet till någon adress eller ägare. Om busar- 
na frågas ut. kommer de att svara ytterst motvilligt och 
yppar inget förrän de pressats till del yttersta, antingen 
genom tortyr eller magi. De kommer i sa fall att avslöja 
rlowarts namn och all de varit närvarande vid morden i 
ateljén även om de självainle mördat någon. 



Ledtrådar i ateljén 

Ateljén rymmer en uppsjö n\ ledtrådar fin rollpersoner- 
na, bland de mindre viktiga är brevpapprel och bläckel 
som pekar på all Stärker själv hade skrivit meddelande! 
MJin kastat in rollpersonenia i det rnanhömslika äventy- 
ret. Om de jämför breven på Starkers skrivbord inbör- 
des, märker rollpersonerna aii handstiken frän medde- 
landet motsvarar handstilen på etl oavsänt brevsvar från 
Stai k-'i . 

Då har breven som inte författats av St ark pr si orre 
betydelse, |)c är olla beställningar på porträttmålningar 
oeh somliga är tackbrev för väl utfört arbete. 

En brevpacke är myrkel särpräglad, L)en innehåller 
hett umi all döda Slarkrr. I i. ni nllm;i> .'ii evighet i ^kär- 
selden och hotas med skilda avrälliiiiigsmetoder. De har 
alla skrivits ined olika handstil men temat är ständigt 
detsamma . Ku del av breven är adresserade till ateljén 
medan andra har avsänts I ill en adress i rity. Om dr kol- 
lar upp adressen» kommer rollpersonerna Upptäcka alt 
en Miss i. Sehiller bor där. Vidare delek t ivarbete kom- 
mer att avslöja förnamnet som Carila. 

Bland räkningarna finns en från en privatdetektiv. 
Roger Morän, Om rollpersonerna letar igenom pappers- 
korpen under skrivbordet, kommer de att hitta ett ihop- 
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knyeklat brev frän Morän lill Slarker. Där sammanfattar 
privatdetektiven sitl uppdrag att skugga Stärker, som 
han ufört på konstnärens egen begäran. Enligt detta rap- 
port liar Morän hållit Stärker under uppsikt for all avgöra 
om han var skuggad av andra. Morän kommer Iram till 
all så liar varit fallet men att han ännu inte fått reda av 
i ilkii. 

Morans adress finns både i brevet och i telefonkata- 
logen. 

Också målningarna i garderoben kan ge rollperso- 
nerna upplysningar. Sammanlagt finns dar tn vsluta- 

de dukar och sju skisser i blyerts. Målningarna förestäl- 
ler monstruösa människoskepnader som har märkts 
Tlmriias Kraley, Timothy Atkins och Patricia Hart. Om 
namnen kollas upp, visar de sig tillhöra tre av landets 
mest framstående läkare. Samtliga bor i helt andra delar 
av landet. 

Ocksfi IJyrrKskinsiTiia fö res I ii I ler med några få 
undantag monster. De är inte alllid murkla, men rollper- 
sonerna kan utläsa att namnen Pickford och Howart bar 
klottrats dit. 

Två av skisserna röreställer samma kvinna som mål- 
ningarna i galleriet. De är uppenbarligen gjorda sedan 
Slarker både begåvats och besjälas av en slarkare vision 
och besvärande skönhet. Det står "Carita" på båda skis- 
serna. 

Om de försöker all spåra namnen, kan rollpersoncna 
bara hitta uppgifter om Pickford. Hertha Pickford är i 
själva verkel Slarkcrs granne. Hon är en gammal kärring 
som hatar hela världen och älskar all sia! la till med bråk. 
Alla grannskapets barn fraktar henne och de vuxna fiir- 
aklar henne. Om rollpersonerna hälsar pä hos henne, 
kommer hon alt spy sin galla på dem och mänskligheten 



SJÄLARNAS GALLERI 



i allmänhet och visar därmed genast sitt rätta jag. 

Howart kan bli en viklig ledtråd. Om rollpersonerna 
har stämt av legionärens svärd mot en lista över alla stör- 
re vapensamlare, kommer den alt inneha Ha Khine 
Huwarts namn. Skulle de då besluta all undersöka 
Howarl närmare, fortsätter äventyret under dennes 
rubrik nedan. 

Ledtrådarna gar ål -kilda hall. Forlsäll under lämplig 
rubrik när rollpersonerna har avgjort vilken de ämnar alt 
följa. 



Att underrätta 
myndigheterna 



Om rollpersonerna underrättar polisen ulan all försl ha 
sökt igenom mordplatsen, garde misle om alla ledtrådar 
från ateljén. Polisen kommer alt skicka ut en stor styrka 
som omgående kör över rollpersonerna. De blir dä för- 
hörda om sill förhållande till Slarker och mordnffrcu och 
dras in i en komplicerad ulredning. 

Om de konlaktar polisen efter all ha lelal igenom 
huset, förlorar de de inga vikliga ledtrådar men blir 
huvudmistänkta för niurden. då de har sall sina fulspår 
överallt. Om de inväntar polisens ankomst, kommer de 
att bli arresterade och får silla anhållna i Ire dagar lills 
dess att hrottsplalsundersökuingcn har blivit klar. Den 
kommer all fria roll personenia, såvida de inte har gjort 
något fruktansvärt dumt. 

Om de helt enkelt avvikel' frän platsen, blir rollperso- 
nerna föremål för en av de störsla polisjakterna i manna- 
minne. 



S$ arkers 
lagenxiet 












senaste veckorna flera gånger 
försökt att begå självmord. 
Depressionen gör honom 
snarstucken och han utnyttjar 
varje tillfälle både till att supa 
och slåss. 

Han bär ständigt en 
Desert Éagle ,357 i ett axel- 
hölster. 

RÖR 14 UPP 16 EGO 13 
TÄL 12 UT5 9 STY 12 
UTB II KAR 10 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: ±0 

ÅLDER: 36 
LÄNGD: 130 cm 

VIKT: 79 kg 

FÖRFLYTTNING: 7m^SR 

HANDLINGAR I 

INtTlATIVBONUS:+2 

SKADESONUS: +2 

UTHÅLLIGHET: 100 

FÄRDIGHETER: Pistol 16, 

Bokföring och Redovisning 
! 0, Datorkunskap 1 0. 
Informationsökning 15, 
Förhörsteknik 15. 
Kontaktnät: undre världen 
12, Vältalighet 15, Första hjäl- 
pen I I , Va pen manövrer 



En av ledtrådarna går till Starkers lägenhet, eller kanske 
rättare sagt hans hemvist. Lägenheten ägs av Carita 
Schiller, Starkers älskarinna och favoritmodell. 

Den ligger i slädens fashionablaste kvarter, i närhe- 
ten ;n afirirwily. högsl upp i dl gan mall hus som visar 
påverkan från den viktorianska arkitekturen. 

För att komma in i huset måste rollpersonenia 
antingen knäcka en portkud eller anropa någon av gran- 
narna pä porttelefonen. Om de anropar Schillers lägen- 
hel, kommer ingen att svara. 

Huset hai filta låtuiigar ocll dess 1 1 1 1 « ■ i i . ir- raotsvarai 
fastighetens yttre. En bred Irajipa leder upp genom 
våningsplanen runl schaktet for en uråldrig hiss. 

Om rollpersonerna väljer att la hissen, knakar den 
In länkligt pil i ägeli ii|>:>. 

På översta våningen finns bara en dörr. En mässings- 
skylt på dörren anger Carita Schiller som innehavare. En 
fasltejpad papperslapp talar om att oekså Christian 
Stärker bor i lägenheten. 



Lägenheten 

1. YTTERDÖRREN 

Ytterdörren är av massiv ek och 
svår att foreera. Låsel går all dyrka 
upp, men första misstänkta ljud får 
grannarna all ringa polisen. 

2. HALLEN 

Redan hallen avslöfar ilen påkos- 
tade, exklusiva smak som känne- 
tecknar hela lägenheten. På golvet 
ligger en felfri persisk malta. 1 »ko- 
stallet står flera par dyra italienska 
skor och rock hangaren är tungt 
lastad med modeplagg. Ena väg- 
gen uppläs helt och hållet aveu 
spegel. 
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Dubbel skott 1 6, Snabbdrag 
16, Elektronik 13, 
Avlyssningsteknik 15 

AN FALLSSÄTT: enligt 
vapen 

Romaren 

BESER IVNIKGj 

Den andre legionären som 
Howart kan befalla. Han var 
en av Julius Ceasars officerare 
och blev liksom sin vapenbro- 
der störtad i Inferno vid 
attentatet mot kejsaren. 

Han år läng och statlig. 
Han har likblek hud och ena 
ögat är utscunget av dolk. 

Romaren är klädd armens 
traditionella rustning och bär 
det välkända korta svärdet 
som han hanterar med stor 
skicklighet. 

RÖR 13 UPP 16 EGO 10 
TÅL 1 5 UTS 8 STY 1 3 
U TB 4 KAR 6 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET +0 

LÄNGD: 198 cm 

VIKT: 95 kg 

FÖRFLYTTNING: 7m/SR 

HANDLINGAR: 1 

INITIATIVBONUS: + 1 

SKADEBONUS +2 

UTHÅLLIGHET: I OS 

FÄRDIGHETER: Smyga IS. 
Undvika 17, Dolk 1 3, Yxa 12, 
Slåss utan vapen I 5. Svärd 1 8 

ANFALLSSÄTT: enligt 
vapen 

Ne far it en 

BESERITffllirGi 

Denna varelse bär fullt med 
vassa piggar i öppna sår. Den 
är klädd i en läng, fladdrande 
svart mantel. Nefari terna 
finns närmare 
beskrivna i handbo- 
ken. 






3. KÖKET 

Här finns allt del snnaste av modern köksutrustning. 
Rummet är flärkfrill rent med var sak pä sin [ilats. Om 
de ser i kylskåpet, kan rollpersonerna konstatera flera 

varm -i un köpls just häromdagen. \u-TI kylskåpets inne- 
håll avspeglar hushållels exklusiva smak. 

4. BADRUMMET 

F/tt stort viktorianskt badkar dominerar. Där finns även 
en toalett och ett badkar. Kria väggen läcks a\ ett rnalat 
idylliskt landskap. 

5. SOVRUMMET 

Här slår en stor dubbelsang. K Limmet är slökigt och 

sängen obäddad. Om de tittar i garderoben, hänger där 
likadana kläder som i ateljén. 

6. ARBETSRUMMET 

Detta rum används som nägul sorls kontor eller arbets- 
rum, Iläi Hons lelefon, fax. en dator uppkopplat på 
modem, en laserskrivare oeb en kopiator. På ett storl 
mörkl skrivbord finns en pappersbunt, främst beställ- 
ningar till Stärker. 

Om mil personerna letar igenom skrivbordet, kommer 
de all hitta en liampamapp som innehåller några svartvi- 
ta lolou av en ung man i tjugofem årsåldern i samspråk 
med en herre omkring de fy il iu. Huvudet pa den äldre 



mannen har ringats iu och märkts med ett frågetecken. 
Om rollpersonerna har träffat Stärker eller sell bilder pa 
honom i en tidning, kommer de att känna igen honom 
som den yngre matitien. 

1 mappen finns också brev frän en man som uppger 
sig vara en hängiven konstsamlare. I lan utber sig därom 
all få träffa Stärker i ateljén. Uppenbarligen har denne 
avböjt, för till del Iredje brevet har vädjanden övergått i 
förtäckta hul. Ltanpå mappen bar Stärker klollral ner 
Roger Morans telefonnummer. 

T. SALONGEN 

Salongen är sparsaml möblerat med en väldig soffa, en 
storbilds-TV och en monslerslcrco med alla länkbara 
tillbehör. Golvet täcks av en dyrbar matta och pä väggar- 
na hänger tavlor från Starkers tidiga period. Vi\ ell litet 
bord framför soffan slår två ljusslakar tH*h bredvid dem 
en tändare. 



Ledtrådar i lägenheten 

Den ^nrla viktiga ledtråden finns i suvnimmcl. 
H a m| >aii lappen hänör frän Roger Momns utredning och 
lo lon a ftfrestän<'r Rhinr lluwails ad vokal sm\\ försöker 
all -sluta ell avtal inni Slarkrr. 



Överfallet 



• • 



Nu har rollpersonerna nog med ledtrådar för att gissa sig 
till vad som faktiskt försiggår: och det har också den som 
kidnappat Slarker forslat!. 

Han vill nu defmilivl göra sig av med rollpersonerna 
och har beslutat sig för all använda magi. Rhine Howart 
liar griimii en trnlllormcl låtl makt över en varvlse Iran 
andra sidan. Denna varelse, en Cairath, kommer nu att 
Ivda Howart i sju dagar och sju näller. Dess föivla order 
äran döda rollpersonerna. 

Överfn Hel inleds när rollpersonerna kommer in i 
Schiller lägenhet; i samma ögonblick krossar Hovs' arts 
Cairath källargolvet och börjar all gä uppför trapporna. 

Samtidigt uttalar Howart ännu en trollformel som 
sänker lägenheten och hela huset i fuUsländigl mörker. 
Det börjar att hagla mot takel och roll person erna här ett 
fjärran äskmnller. 

Elektriciteten kommer atl vara utslagen och de enda 
ljuskällorna är stearinljus eller improviserade Eaoklor, 
Del innehar också all hissen inte lungi-rar. 

\hnkiel varar under 3S slndsrundnr. Det tar Hovvarts 
Cairath 20 rundor all komma uppför trapporna, Om roll- 
personerna håller lyst kan de höra ljuden av metall som 
skrapar i sten och ett stilla jämmer som från pinade sjä- 
lar. Snart känns en kloaklikuande stank i trapphuset. 

Skulle rollpersonerna öppna elt fönsler för all försöka 
fly den vägen, kommer hagelstormen att kasta dem till- 
baka. Omständigheterna gör varje förstik att la sig iwd 
längs husväggen döm l all misslyckas. Skulle någon roll- 
person ändå framhärda, krävs del flera slag för STY och 
lämpliga färdigheter, på minst effekt 25. för all lyckas. 



iNär varelsen nar tram till lägenheten eller om roll- 
personerna möter den t nappen, kommer den all anfalla 
oeb forsöka all t\i'u[-A så mänga som mnjligl. Den kommer 
all utnyttja varje knep för all skaffa sig övertag pä roll- 
personerna. Skulle dock någon av dem ha tagit med sig 
en ljuskälla, kommer varelsen först indirekt försöka 
släcka den. Ku Cairath anfaller myckel tiiotvilligbel 
någon med ell ljus - och om ilen trots allt måste, anfaller 
den ined eu nackdel på - 1 (t. 

\ arelsen fortsätter ätt anfalla sa länge del är mörkl i 
huset. När IrolHuriuohi klutar att verka, uppger den ell 
lasaus vråi oeb försökor alt liv ner till källaren och all 
komma tillhaka ut i kloakerna. Om rollpersonerna har 
uppsökt lägenheten pa dagen, innebär del svåra konse- 
kvenser för Hovvarts Cairath, När ljuset trallar varelsen, 
slår del ut stora bla>or pä dess kropp. Ögonblicket efier- 
ii brister blåsorna och del börjar all rinna ut blod och 
var. Huden iKJrjar också all ryka. Om den blir alltför 
länge ulsatt lör ljuset, kominer varelsen all smälla sam- 
man till en pöl av blod. var och andra kroppsvätskor. 

Om överfallet sker pa nallen, får varelsen bara panik 
och försöker fly ner i källaren; skulle den vara inträngd i 
ell hörn när förtroll ningen hryls. försöker (len att slå sig 
förbi rollpersonerna. 

Så snart den bar nätt trapporna, kommer varelsen all 
sälla lari mot de brygga kloakerna. Om rollpersonerna 
iluiuilrisligi förföljer den iu dit. kommer de sig själva 
nv iland,-, .ill hamna i Melrnpolis. 

Om rollpersonerna inte förföljer hans Cairath ner i 
kloakerna, kommer den atl älervända till Howart. 



. 
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Efter stormen 



Knllpersimernu bör nu lin tillräckligt med ledtrådar för 
jjII veta vad de skull la sig till hämäsl. 
\ rs lär ili' vända sig lill Roger Moran för ull uui möj- 
ligt skaffa bätlre besked. 

Det rinns även besvärligare sätt alt la reda på 
Howarts namn. Varje samlare eller högre museitjänste- 
mau kan indentifiera mannen på fotot som Hovvarts 

advokat. 

Skåpbilen och Volvon går kanske att spåra, om inan 



lägger manken till. 1 så fall får rollpersonerna veta al! 
fordom ii lillhiii I lovvärt. 

De vill kanske färsöka leta rätt på Miss Schiller; men 
eftersom de inle har minsta spår till vart hon lilivil av. 
verkar det ganska utstklslöst. De flesta rollpersoner 
skulle nog anta att hon blev ett av offren i ateljén. 

\ v pulvret innehåller dessutom en rad falska ledtrå- 
dar. Hur ofta de används, för att överraska och sålla 
myror i huvudet på spelarna, avgiii du sum spelledare. 
Några av de falska ledtrådarna kan rent av utvecklas lill 
alldeles egna äventyr. 



Roger Morän 



De Hesta rollpersoner torde vilja hälsa på hos Roger 
Morän. Om de prövar atl ringa, kominer de bara fram till 
hans telef onsvarare. Den säger atl han har gåtl al men 
kommer ull ringa iip; man lämnar ell meddelande. 

I lans kombinerade kontor och Ixrstad ligger centralt, 
men i stallens risigare kvarter. Han har en lägenhet på Ire- 
tlje våningen av ett liovåningars bus. Det slår "Roger 
Morän -privatdetektiv" på dörren. 

Dörren till hans lägenhet är låst och ingen öppnar hur 
man än knarkar. Vad sotn däremol händer, är atl en äldre 
dam sticker ul sill huvud från gra nulägen heten. Om de 
förklarar sitt ärende, kommer hon att hänvisa dem till en 
sjaskig l)ar i närhelen oeh anförtror dem all del är sorglig) 
atl en fin människa som Morän har börjat dricka: "Men 
intl wl i nan egentligen om siaa medmänniskor.. ." 

Om rullpersuiiema lyckas ta sig in in, finner de lägen- 
heten ostädad oeh en smula sliten, precis som resten av 
kvarteret. 



Morans lägenhet 



1 . HALLEN 

Hallen är liten och fullproppad med kläder. Här finns 
allt från arhetsoveraller till polisuniformer, 

2. KONTOR 

Här inne sköter Horan sina affärer. Skrivbordets 
belamras av papper oeh del står ett antal arkivskåp mot 
väggarna. Det finns ingenting om Stärker i arkivmap- 
parna, eller någonting amial med anknytning lill lians 
fall. 

I en av skrivbordslådorna kan rollpersonerna htlta 
en lilen ask med .;5S7 Mag nu in -patron er. 1 samma lada 
finns också alrusluing till alt rengöra en pistol. 

3. BADRUMMET 

Rådrummet är smutsigt. Det ligger flera rakblad i 
bandfatet, flera av dem blodiga. 

4. SOVRUMMET 

Delta rum, Utrusta) med en smal säng. är lika slökigl 
sihii 'V-tcri ;c lägrnlicti-ii. 

5. KÖKET 

Diskhon är full med odiskade tallrikar och glas. Kvar 
på bordet står frukost från i går. Det finns inga vassa 



knivar, vare sig i kökel eller någon annanstans i lägen- 
betan, skulle rollpersonerna vilja undersöka saken. 

Det är tydligt alt man inte kärv få tag i Morän i hans 
lägenhet. För alt få träffa honom, måste rollpersonerna 
uppsöka ilen av grann tanten utpekade baren. 

Där går det lätl atl la reda på Morän, antingen genom 
att Fråga bartendern eller genom slutledningskonst: Morän 
är den ende i lokalen i trenchcoal och med en halt liggande 
framför sig på bordel. Rollpersonerna ser också att han. häl 
elt uxelhölsler ined eu slor automatpistol innanför rocken. 

.När man tilltalar honom kommer Muran föi^l alt förne- 
ka sin identitet. Men om rollpersonerna nämner Stärker 
eller 1 lovvärt, blir de omliediia att slå sig ner. Därefter frå- 
gar Morän vem som bar skickat dem. Om de niger sin löi 
att vara Howaits män. kommer lian be dem all framföra ell 
meddelande. Rudskapet är mycket enkelt: Morän lovar atl 
aldrig mer blanda sig Howarts affärer. När han har sagl 
rollpersonerna delta, lin lian dem atl ga. Om di ändå -tun- 
nar kvar. kommer lian atl bli våldsam. 

(.lin Morän kan fås atl lugna ner sig. eller om rollperso- 
nerna uppger alt de är Starkers vänner, får de stanna kvar. 
Morän blir extra sällskaplig om rollpersonerna bjuder 
honom på alkohol. 

Tillfrågad om hur han kände Stärker, säger Moran alt 
konstnären anlitade honom för atl la re<la på om han var 
(örliiljd. Moran ul förde silt uppdrag oeh upptäckte snart all 
någon verkligen hull Stärker under uppsikt. Han fortsalle 
sedan atl gräva lile i saken ål Stärker rn-h log även några 
bilder. Hunnen sä långt, sluter sig plötsligt Moran som en 
mussla oeh vägrar all lierälla mera. Men om rollpeisonerna 
är myckel enlrägna. kommer han att avslöja veni som lät 
bevaka Stärker: Rbtne Hovvaii. 

Hall är dock inte villig atl 
utveckla ämnet och blir våldsam 
om man pressar honom ytterliga- 
re. Del är uppenbar) att han är 
hemskt rätid för någon eller 
något. 

Om rollpersonerna lyckas atl 
få honom ordentligt full. börjat 
Moran all mumla osammanhUng- 
ande om mörkrets makter, evig 
förbannelse, osv... Till slut blir 
han liell obegriplig. 

Rollpersonerna kan inte lära 
något mera av denna källa. 



RÖR 26 UPP 13 EGO 18 
TÄL36 UTS3 STY36 
UTB IS KAR 12 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: ±0 

ÄLDER:27 
LÄNGD: 185 cm 

VIKT: 88 kg 

FÖRFLYTTNING: 6m/SR 

HANDUNGAR: 2 

INITIATiVBONUS +1 

SKADEBONUS: +2 

UTHÅLLIGHET: I OS 

FÄRDIGHETER: Slåss utan 
vapen IS, Undvika 15, Piskor 
och kedjor 15, Svärd 15, 
Tortyr 75 

ANFALLSSÄTT: enligt 
vapen 

MAGI: Dödsmagi [ili 40 med 
alla besvärjelser. 

Rhine 
Howart 

BESERITHISGri 

Han har en svårt skadad per- 
sonlighet. Som militär före- 
stod han tortyriäger i Asien 
och utvecklade där flera nya 
plagometoder till fulländning. 
Genom 3in fascination för 
döden och sin mo«rbida lägg- 
ning, kom han att upptäcka 
Astaroths kult Han steg 
snabbt i graderna inom den 
och tog sin nya tro med sig 
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när han återvände hem. Här 
har han lagt grunden till en ny 
kult och försöker bygga upp 
ett nät av kultmcdlemmar 
över hela landet. 

Howarts smak for det 
morbida fick honom intresse- 
rad av några av de stora mäs- 
tarnas tavlor. Han upptäckte 
att vissa målningar som värl- 
den kallade konstiga, ofta i 
själva avbildade verkligheten 
sådan den är utan illusionens 
slöja. Han började att samla 
fler och fler av dessa konst- 
verk och blev snart känd som 
Den store samlaren bland 
sina kollegor. 

Sä en dag upptäckte han 
Christian Stärker. Hans upp- 
drag var att döda honom. 
Men Howart hade sina egna 



Rhine Howart 










Rollpersonerna har till slut besintal all syna denne man. 
vars namn blivit så inliiiil förknippat mer! den senaste 
tidens bisarra händelser. Den närmaste källan är förslås 
telefonkatalogen, där rollpersonerna kan hitta både hans 
11,111111 orh adress. Om de lar kontakt med Howart och för- 
söker all avtala etl möte, kommer han all verka mycket 
nlirn lig ne Ii vägra all ens pråla med dem. Han vill inte ta 
emot dem i sill hem, men ^flr till sisl med pä all träffas 
någon annanstans. Om rollpersonerna går pä denna fint, 
kominer Howart alt skieka ut ännu en Cuiralh. tillsam- 
mans med tre av hans vakter beväpnade med automatge- 
vär. 

Om i!e undersöker Howarts bakgrund, upptäcker 
rollpersonerna all han var inblandad i hemliga tnilitär- 
uppdrag i Asien. Han återvände hem I c Vi- lin är scuau och 
blev scdemcra känd mm ni ai världens ledande exper- 
ter pä antikvitelcr från Romarriket. Han lär även ha bli- 
vit intresserad av pnraunnuala fenomen och har gjort 
uppmärksammade köp av bisarra tavlor lill sin konst- 
samling. 

Därutöver att del myrkel svårt 
att la reda på något om 
Howart. Det niesla är hemlig- 
stämplat oeh rollpersonerna 
måste ufta lita till rena rvklen. 



Howarts hus 

Howarts bostad ligger i ell 
myckel tre» ligt murade strax 
utanför staden. I lusen i gemen 
är stora neh mycket välbygg- 
da. Hovvarts inget undantag. 
Det omgärdas av en hög mur 
som utifrån gatan endast 
endast lämnar övervåningen 
och några trädtoppar synliga. 
Om de rekognoserar husel 
noder daglid. märker rollper- 
sonerna snart att det alltid står 
tia personer pä vakt vid grin- 
den. Om de lyckas kika in 
genom grindania. kominer de 
all skymta den röda skåpbilen 
som stod parkerad utanför 
Starkers ateljé. 

I. MUREN 

Muren som kringgärdar 
Howarts hus är tre meter hög 
och är krönt med krossat glas. 
Det finns bara en öppning i 
muren och den bevakas av en 
grind och två av Howarts 
gorillor. De är beväpnade med 
varsin Ingram Mil). 



2. GARAGET 

Del slår tre bilar i garaget. Den ena är Howarts privatfor- 
don. en stor Mercedes, och de båda andra är redan 

bekanla för rollpersonerna, dels den röda skåpbilen ocli 
dels den röda Volvon. 

3. VERANDAN 

På verandan sitter ännu en av Hovvarts vakter. Han är 
beväpnad med en Berettu M f J2. 

4. TRÄDGARDEN 

trädgarden patrulleras av ytterligare två av Howarts 
vakter, båda beväpnade med en Ingram M10. 



Bottenvåningen 



I. HALLEN 

Hallen är stor och vräkig, i 'a ena väggen hänger del en 
väldig spegel. Där syns (lera mörka överrockar, som 
starkt påminnerom de rockar som redan lörckomuiit sa 
flitig) i detta äventyr. 

1. TRAPPAN 

Del gåt en spirallrappa från källaren lill övervåningen. 
Den är av metall och läckt av en lång, mjuk matta. 

3. VARDAGSRUMMET 

Vardagsrummet är slösande rikt utsmyckat, få väggarna 
hänger tavlor av de stora mästarna, sida vid sida med 
fotografier från olika tortyrkammare'. 

4. GALLERIET 

I galleriet finns mästerverken ur Howarts samlingar: 
skulpturer och vapen från det gamla romarriket, mål- 
ningar av Picasso, Mundi, van Gogh. Mim och Klimi 
ined flera. Den ena väggen domineras av Howarts por- 
träll. stgneral Christian Stärker, som avslöjar samlarens 
sjuka själ i hela sin fasansfulla prakt. 

5. MATSAL 

F.n präktig matsal som upptas av ell matbord i ek, 

6. KÖKET 

Kökel är skinande blankt och utrustat med allt del 
senaste. Husets herre tycks vara besatt av länga blanka 
knivar, som hänger i överflöd från ställningar i takel. 

7. BAKDÖRREN 

Hella är vakternas normala in- oeh utgång. Del hänger 
delar av deras utrustning innan lör i hallen, sum l ex axcl- 
hölsler ocli batonger. Dörren är låst ined ett ganska 
i - 1 1 k . ■ I c las. 

8. VAKTSTUGAN 

Används av vakterna närde inte är i tjänst. Del ul nyttjas 
just nu av en obeväpnad man. Han sover i en av sängar- 
na. 

9. TOALETTEN 

Kummel innehåller eu liten toalett ocli ell handfat. 
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Övervåningen 



1. ARBETSRUMMET 

I Kliinc Hownrls arbetsrum återfinns en mapp med flera 
tidningsurklipp om Stärker; mappen innehåller också 
utställningskataloger som beskriver Slarkers konst. Om 
rollpersonerna letar igenom skrivbordet, kommer de all 
finna brev från en okänd person som ber Howarl all göra 

iiiiiiiil ,il Stärker. De k < ■ r a 1 1 r i ' ■ i orksa all u|i|ilärk.i i ■ i ■ ■ ■. - 
papper av samma sorl som breven i Schillers lägenhet. 

2. SOVRUMMET 

Howarts sovrum upptas av en jättelik säng. Takel är för- 
sell med speglar. 1 garderoben hänger flera bisarra 
ulslyrslar i läder. Koll personerna kunde upptäcka en 
Coll Deteclive i en av nattduksbordslådorna. 

3. BADRUMMET 

Här inne är hela väggytan läckt av speglar. Rummel 
domineras av ell jällelikl grönt badkar som kominer toa- 
letten och handfatet all verka ynkliga. 1 del lilla bad- 
rumsskåpet finns diverse lurhjudua preparat, som t ex 
kokain och ecstasy. 

4. SALONGEN 

Detta rum. liksom resten ,i\ liusei. är nedlusat med lyx. 
Det finns anlikviteler i mängder oeh väggania är läckta 
med tavlor. Ku väggyta har uteslutande ägnats al antika 
tortyrredskap. 

5. LABORATORIET 

Kil fullständigt utrusta! kemiskt laboratorium. Bakom 
ell par glasdörrar slår alla tänkbara gifler oeh frätande 
syror. laboratoriet liar även försetts med dcslillalorer 
och liknande apparater, alla av yppersta slag. 

6. BIBLIOTEK 

Delta rum utgör hjärtat av Starkers hem. Här står samlat 
all hans kunskap om världen. 1 bokhyllan återfinns ock- 
ulta standardverk, som ex em pel vis Crowleys Magi k. 
men även många okända skrifter av obekant ursprung. 
En av väggarna upptas nästan liell av en väldig järnport. 
Ilen är låst med kraftiga kedjor, men rollpersonenia kan 
hitta nyckeln i en av bibliotekets största volymer. 

När den har låsts upp. kan porten med elt skärande 
gnissel skjutas ifrån. Dödsrikets vindar slår emot roll- 
personerna oeh de blickar ner i tunnel som leder räll ner 
i livets mörkaste djup. Det tycks inte återstå dem något 
annat än all lortsälla framåt. 



Bortom porten 



^iär de går genom porlen. tar rollpersonerna sig själva 
ovetandes steget in i Metropolis, En oändlighet av 
underjordiska gängar öppnas i nior dem, där luften tycks 
fylld av ell fallna själars ylande. Rasslande kedjor och 

ski. [pandet metall eirml -len. viiekel obehaglig;] minnen 
till liv. De går i beckmörker och kan enbart urskilja ett 
ljus från en portal cirka femton meter bort. När de 
anstränger ögonen för all avgöra vad som fnns bortom 
portalen, skymtar rollpersonerna bloll en okroppslig 
geslall slrax utanför ljuskäglans räckvidd. 



De har svårt att urskilja 
dess anletsdrag men gestal- 
ten tycks dem bekant. Den 
utstrålar inre skönhet, som 
Iran en klar. pnrluude källa. 
Koll personerna träder in i 
ljuset oeh känner sig plötsligt 
hell lugna. 

Om rollpersonerna gör 
kopplingen Lill bilderna av 
den mystiska Carita, kommer 
de att känna igen skepnaden 
som en av Stark ers målning- 
är. 

Hon kommer locka dem 
all komma närmare portalen 
och sprider ut en stig av ljus 
ål dem att gå på. 

Skull.- rollpersonerna :iu i 
stället fly och irra bort sig i 
Metropolis labyrinter, använ- 
der du handbokens beskriv- 
ning av Metropol is ii 1 1 all 
uppfinna n\ u möten ;'il dem. 

Om rollpersonenia fort- 
sätter mot portalen, blir de 
först Ivungna all korsa en 
ström. Ner de blickar ner i 
det dunkla vattnet, ser de 
ansikten av sina sedan 
länge avlidna släklingur 
och vänner, som vädjar 
lill rollpersonerna att 
bclria dem. 

Skulle man ga för 
nära, sträcker di' ut 
sina händer från 
strömmen och försö- 
ker att dra ner Törsta 
bästa rollperson de 
kan tå tag i. Deras 
händer har styrka 8 
och grepp 10. 
IT10 händer hotar värjt 
rollperson inom räck- 




planer ... 

RÖR9 UPP 18 EGO 17 

TÄL 16 UTS 10 STY II 

UTB 1 8 KAR 1 3 

MODIFIKATION TILL 
SKRÄCKSLAGET: +0 

ÅLDER: 46 
LÄNGD: 167 cm 

VIKT I 10 kg 

FÖRFLYTTNING: 5m/SR 

HANDLINGAR: 2 
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INITIATIVBONUS:+l 
SKADEBONUS ±0 
UTHÅLLIGHET: 75 

FÄRDIGHETER: 

Automatvapen I S. Pistol 20, 
Gevär IS. Dolkar 20, 
Fallskärmshoppning IS, 
Första hjälpen I S, 
Vapenmanövrer: Dubbelskatt 
IS, Snabbdrag 15, 
Kombinera, Elektronik I B, 
Kryptografi I S, Språngteknik 
15, Överlevnadskonst 15, 
Diplomati 15. Förhörsteknik 
25, Kontaktnät legosoldater 
30, Vältalighet IS, 
Avlyssnings teknik 15. 
Datorkunskap 15, 
Radiotelegrafi I S, Helikopter 
14, Köra bil IS, 
Samhällsvetenskap I S, Tortyr 
35 

ANFALLSSÄTT: enligt 
vapen 



MAGI: Dödsmagi till 30. 
Vansinnesmagi till 40 












När rollpersonerna val har korsa! floden, tycks porta- 
len atl lia Hyllat sig en liten bit längre bort. Nu ligger den 
i slutet av en korridor, När rollpersonerna närmar sig lju- 
set visar sig en silbuelt i portalen. Han är klädd suni 
romei"sk legionär oeh l kär det lidslvpiskt korta svärdel. 
I lan kominer att hälsa rollpersonerna och frågar på arka- 
isk italienska varför de önskar träffa lians herre. 



Om de inte svarar eller inte visar honom tillbörlig 
respekt, kommer legionären omedelbart att anfalla. Han 
kommer under inga omställd iglieter all släppa förbi dem. 

När de har besegrat den romerska legionären ligger 
vägen öppen till portalen. Caritas skepnad hardoek för- 
svunnit. 



Avgörandet 




Kär rollpersonerna bar trall in genom portalen, slår de i 
en slor underjordisk katedral. Den påminner, som en 
vriden skuggbild, om våra jordiska motsvarigheter. Den 
enda ljuskällan är dess rika mängder av tända svarta ste- 
arinljus. Där är ellt lasligl smärtans jämmer och när roll- 
personerna titlar uppåt, blir de varse lakels alla krucifix, 
där korsfästa kroppar vrider sig t plågor oeh droppar 
blod på del redan djuprik la golvet. 

EUline Hoivart står vid allaret. Han är iklädd en fot- 
sid präslrock iirh håller händerna kltade över huvudel. 
Framför honom på allarslenen ligger Christian Starkers 
blodiga kropp. 

Mellan rollpersonerna och Howart finns en invecklad 
magisk symbol som är ritad i blod. Hen framställer ett 
antal penlagram som hat omslut ils av en cirkel. 1 varje 
udd av samtliga pen lagrum slår ett tänl svart stearinljus. 
Ljuslågorna har en färg som inte är av denna världen och 
de luktar vidbränt koll. 

Just som rollpersonerna kommer in. håller Howart på 
att avsluta ritualen for tillkallandet av en nefaril. Howart 
vill hålla Stärker fången i Inferno för evigt. Där sku 
konstnären måla med sitt egel blod och skänka evighet 
åt skönheten bos Smärtans fäll. 

Luften förtätas och en skugga börjar att ta form 
innanför den magiska cirkeln. Skuggan blir snart kmjip. 
när en nefaril ur intet äntrar Metropolis. 

\n hunger dr'l pa rollpersonerna vad som ska hända. 
< Ii ri il- liekai ;illlli"ii länge, hinin-: I hm art atl avsluta s. i i ■ 
ceremoni och Stärker är 
dömd all för alltid ham- 
na i helvetet. Då tar 
Howart konstnärens 
medvetslösa kropp i 
sina annar och räcker 
den till nefariten; och 
-ai iii.i ingen kan hindra 
eller fördröja (len. kom- 
mer varelsen att försvin- 
na med Stärker och roll- 
personerna står kvar 
ensamma med Ibnvarl. 
lian kommer dä att för- 
svinna in i en lönngång 
och rollpersonerna nöil- 
gas återvända till sinne- 
världen, inte mycket 
klokare än förut. 

Om de anfaller nefa- 
riten nar den har tag i i 



einot sill offer eller innan besvärjelsen fullbordats, låter 
varelsen Stärker falla och lar sig an rollpersonerna. Den 
gör sedan, med hjälp av Howart. sill yttersta för att kuva 
roll personerna så atl den kan återvända lill sin sfär. Om 
nefariten blir besegrad, måste den återvända till Inferno 
ulan Stärker, Skulle dock nefariten döda någon rollper- 
Miii, ma^te denne lölja med varelsen till Inferno. Howart 
kommer all fly till Metropolis. 

Om rollpersonerna bryter den skyddande cirkeln 
omkring nefariten innan Howarl hinner ingripa, uppstår 
el I helt annal läge. Howarl inser all han. som den som 
lillkallal nefariten, nu är dess Irämsta måltavla oeh flvr 
skrikande genom lönngången. Nefariten kommer alt 
vända sig lill rollpersonerna, buga värdig! och därefter la 
upp jakten på Howarl genom Melropotis, 
Rollpersonerna kominer all fä tillräckligt ined liv i 
Stärker fin all han ska kunna lämna Metropolis oeh 
llowarts bus. Efir ögonblicket är äventyret över. 



Slut? 



Men äventyret kan mycket liil få en fortsättning. 
Oändliga möjligheter har öppnats lör dig oeh spelarna. 
Vi har blott markerat slutet pä vår texl, men rollspelet 

Kult kun föra er långt bortom vad snmgaratl lirskriva pa 
några futtiga sidor. 

Äventyr kan lätt byggas ut till en slörre handling oeh 
del återstår mänga lösa trådar som måste knytas upp. 
Exempelvis: 

RHINE HOWART. 

Han flydde till Melropolis. Men kommer han tillbaka? 
Kommer han all utkräva hämnd på rollpersonerna? 

NEFARITEN. 

I fall atl rollpersonerna vann. kommer de senare atl bli 
hemsökla av varelsen? 

ROGER MORÄN. 

\ ad var dol som hade gjort honom så rädd? lian kominer 
kanske att söka upp rollpersonerna för all be om hjälp. 
Eller någon bar kanske sell när de träffade honom, 
någon som nu vill Iräffa dem? 

CARITASCHILLER. 

Vem är hon? Eller borde vi fråga vad han är? 
Dessa idéer kan du som spelledare lätl utveckla lill dina 
egna äventyr. Kults fruktansvärda värld rymmer möjlig- 
heter långt bortom verkligheten. 








Fathei 






DOLORIS |J*£ 

PH 



Son artrf T/ie Unclean Spii 



r- /%*r- /N t 








& 



r'm^~:A{ 



n Doloris är ett dekadent äventyr för ett mindre sällskap dekadent a rollpersoner. 
Dramats natur sådant att det är viktigare med erfarna rollspelare än erfarna rollfi- 
gurer. För enkelhetens skull liar författaren valt att uppmåla händelserna med den 
sönderfallande staden New York som bakgrund. Äventyret är dock inte på något sätt bundet, 
till denna stad, varför den driftiga spelledaren bör klippa ut historien och klistra in den 

i den stadsmiljö som passar henne bäst. a ^ j| 
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"H«n fiör sig 
inte ens Ve- 
sväret att 
placka Ittrt 
ået krtssaie 
glaset, utan^ 
tittar ner yå 
sitt tl«åi$a 
lår aeå en 
kötthanålares 
kalla, ut- 
tryckslösa 
öj»n. Va* T»ryr 
::ir; sig • i 
a t • n # • :i • - 7 , 
vägglössen, 
•ckerhyran, 
Yänlig Finans 
san väntar j»å 
att få iriva 
in hennes iör- 
simliga kött. . . 
Dröm vackra 
åröiraar, ?ar- 
t«p»n R«se." 
-William S. 
Burr«ujn.s 



KONSTRUKTION 

Andreas Marklund 
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D O L O R I S 



Bakgrund 



Någon gång i ett avlägsel förflutet, Tore Elysiums tide- 
varv, föddes syskonen Sim och Thera. Deras fader var 
(len mäktige Atum, då en av Metropolis mest vördade 
gudar, och modem värden undersköna Aslarle. 

Sin orh Thera växte upp i Caias oändliga skogar, där 
utvalda tjänare till föräldrarna uppfostrade dem till de 
karskare som del en gäng bestämts att de skulle bli. Sin 
neh Thera hann dock aldrig till fullo träda ut i sina 
gudomliga roller innan de och resten av mänskligheten 
förblindades av Domiargeii och kastades ned i Klysium. 

Atum fjättrades inte i mänsklighetens fängelse. 
Ensam m-h förtvivlad blev han kvar i sitt ödsliga tempel i 
Metropolis. Maklen och härligheten: barn, fruar, tjänare 
och ttllljcdjarc — allt hade berövats honom. Ensamheten 
gjorde honom grubblande och grubblandet fyllde honom 
av hal, Atum förvreds av de starka känslor som vällde 
tram ur hans övergivenhet och snart var han ett psyko- 
tiskt monstrum, oförmöget all känna annat än hal - allt 
som fanns kvar av den fordom så mäktige guden. Han 
började söka en väg in i Elysium för att utkräva sin 
hämnd pä alla dem som övergivit honom. 

Alum hade dock försvagats i så hög grad att han inte 
kunde lämna sitt tempel utan att någon utomstående 
hjälpte honom. Med de gudomliga krafter han fortfaran- 
de hade kvar sökte han upp sin förblindade son Sins 
medvetande och öppnade genom dennes undermedvetna 
faderskärlek en portal in i vår värld. 

Maud n-s människor »iikle Alum eller ilen stora »ka- 
ra individer som i hans förmörkade ögon svikit honom. 
Han förföljde sina offer likt ell uthungrat rovdjur och 
hans sönderslitande hal slukade deras bräckliga själar. 
Utanför templet förlorade han dock gradväs sina krafter 

nid] i i-krrailr all I v aa I mil ill inte!, oai han I al c aln ^ an- 
de till sitt hem efter en tidsrymd pä ett trettiotal år. Han 
behövde dock en yttre kraftkälla för att kunna tränga 
genom barriären mellan världarna. Alum sökte då upp 
sin dntter Thera och mördade henne. Han red på den 
slarka ångest och fasa som uppstod i dödsögonblicket, 
då Tliera insåg .ill henne» laatioman nckså var hennes 
fader, och öppnade porten till sitt tempel i Metropolis. 

Atum låg i en lång dvala innan han vederfick sina 
krafter och äter började blicka mot Elysium. Han sökte 
upp Sins medvetande och föddes äler till vår värld 
genom sin sons kärlek. När Irettio år av hämnd förflutit 
mördade han Therus dåvarande inkarnation neh återvän- 
de i ill sitt tempel. 

Sä har det pågått i årtusenden: Atum drivs av ett 
Översvämmande hat mot alla dem som lämnat honom 
orh suker efter förrädarna i Elysium. till vilken han föds 
g cnom Sin och ur vilken han färdas genom Theras döds- 
;ltlgc»l. 



Atums dödskamp 

I äventyret gestaltar Ivå av rollpersonerna de nuvarande 
inkarnationerna av Sin och Thera. Det har gäll över tret- 



tio år sedan Sins undermedvetna öppnade portalen in i 
Elysium för hans okände fader. Under denna tid har 
Alum försvagats så mycket att han inte längre äger 
någon fysisk existens. I sitl besinnings lösa tillstånd upp- 
täckte Alum för sent att han befunnit sig alldeles för läng 
tid ulanför silt tempel. I lan hade da hunnit för» vaga» »a 
kraftigt alt kroppen börjat upplösas, Alum började en 
desperat jakt efter Thera. men när han fann henne var 
det redan försent. I »in ofullkomlighet tycktes ilen gam- 
le guden inte längre kunna påverka någonting i vår 
värld. I en ursinnig kraftansträngning lyckades dock 
Alum lu sig iti i rlollerns medvetande, och fann där ett 
skört inre av skrikande ångest, djupaste smärta och för- 
lorade drömmar - allting fördärv ligl dränkt i ell förödan- 
de narkotikamissbruk. Atums makl över Thera växte när 
han befann sig i hennes iustahila psyke. Han fängslade 
hetmes livskraft i hennes delirium av droger och vånda, 
och började långsamt tomma hennes själ pä liv. 

När äventyret börjar har processen pågått i ungefär 
en månads lid och Thera hai en ii-eka kvar all leva om 
inte hon och de andra rollpersonerna lyckas stoppa hen- 
nes fader. 



Rollpersonerna 



I var värld är behöver inte inkarnationerna av Sin och 
l Ina. i i aia »y»kon. men 'le hör uiugäs i summa kr etsar 
och känna varandra, åtminstone flyktigt. Så har del varit 
sedan den dag de fängslades av Dcmiurgen. Ingen av 
dem vet någonting om sill sanna ursprung. Ibland dröm- 
mer de om hur de leker tillsammans bland fauner och 
dryadcr i underbara lundar, ibland drömmer de fasans- 
fulla drömmar om hur de jagas genuin en kall neh ödslig 
storslad av en vansinnig mördare snm de aldrig ser. men 
som hela liden llnns någonstans ole i skuggorna. I mar- 
drömmen är respektive rollperson alltid ensam, men i ilc 
vaokra drömmarna brukar de två vara tillsammans. De 
känner dock iulc igen varandra Iran del vakenheten och 
har än sa länge aldrig lahit rueil varandra om daömmur- 
na. ['liera har iimlei den senaste månaden dessutom [ila 
gals av en specifik mardröm som beskrivs i detalj längre 
fram. 

Häda nillpcrsoiicrtia Inir ha negativ balans, -25 eller 
lägre. De har nackdelen förföljd till 10 poäng. Det är 
ingen fysiskt pålaglig förföljelse, ulan en känsla av all 
någon därute inkilar dem. en känsla de haft så länge de 
kan minnas. 

Thera (den nuvarande inkarnationen behöver inte 
nödvändigtvis vara kvinna) är en rclalivl tung narkotika- 
missbrukare. Hon började röka hasch för ungefär fem är 
sedan och härefter del gradu» »jtiiikil ned i ell missbruk 
av alll tyngre droger. Sedan en kortare tid tillbaka går 
hon på heroin. Ingen kan emellertid tveka atl del är kul 
att spela en lotall ueddekad d rogpumlare någon längre 
lid, så försök all hitta någon form av balans när du hjäl- 
per spelaren med rollpersonens bakgrund. 
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Narkotikamissbruket är ålminstone så pass långt fram- 
skrida! ull hon inle längre kun tliilja det för de närma si c i 
hennes omgivning. De senaste veekorna liar Thera mått 
rält risigt. Hon känner sig svag och mall. och plägas av 
en ständig huvudvärk. Tillståndet försämras inte nämn- 
värt under äventvrel. utan då dramats sjunde dag börjar 
lida mot sitt slut insjuknar Thera drastiskt i en malaria- 
liknande frossa oeli om inget görs åt hennes fader tynar 
hon bort innan midnall. 

THERAS MARDRÖM 

Thera har haft mardrömmen i en månads tid oeli den 
återkommer ungefär varannan natt. I drömmen befinner 
hon sig i ett litet, kyligl källarrum ulan fönster oeh dör- 
rar. L)e skitiga betongväggarna är fullklottrade med 
egendomliga symboler och obscena bilder, Ett sprucket 
lysrör i lakel sprider ell kallt skon iiu-i del nakn; - 



mel. Hon har ingenting på sig förutom elt lutil, blod- 
flackat nalllinne och stål" höjd över en lät! hlåaklig kvin- 
nokropp, som ligger på ett mllhurd av rostfritt stål i rum- 
mets milt. 1 ena iianden håller hon en smal kniv. med 
vilken tion skär djupa sår i ett komplicerat rutmönster på 
den iskalla kroppen. Lugnt oeh metodiskt låter hon mön- 
stret söka sig upp för liket. Med kniven låter hon del 
växa oeh slingra sig från det mjuka mellangärdet, upp 
längs bros t korgen oeh ni ni den smala halsen, innan hon 
slutligen höjer blicken för all skåda ansiktet på den 
kunna vars kropp hon skändat sa grott. 

Fasa och ångest sköljer över henne när hon ser sitt 
eget ansikte, förvridet av skräck neh plågor, stirra upp 
mot henne från det blanka obduktionsbordet. Efter detta 
vaknar Thera, kallsvettig oeh många gånger hysteriskt 
gråtande. 



En bortglömd vän 



Äventyret liörjar na"r Aristaeus. en bortglömd lekkamral 
frän Gaia, tarkonlakl med Sin oeh Thera, Han har japals 
hårt av deras fader under de senaste trettio åren och gör 
dt desperat försök att stoppa Atuuis härjningar genom 
att leda Sin odl Thera I ill atl söka reda på' deras, miider. 
Aristaeus iror all den samlade familjen skall kunna ^ä 
mul den förlorade fadern neh tvinga honom till under 
kaslelse. genom alt spela pä de starka känslor som rela- 
tionerna i den inre kärnan en gång var uppbyggda av. 

Av rädsla för all Sin oeh Theias förblindade inkarna- 
tioner skall förlora förståndet när sanningen kastas i 
deras ansikten, väljer han att kla sin berättelse i ni slöja 
som någorlunda vät passar in i en rationell människas 
världssyn. 

En dyster höstdag mottager Sin oeh Thera, var för sig, 
ett myckel egendomligt hrew Det saknar avsändare oeh 
beslår ,\\ urklippta lulningshoksiihrr. som klisiruls pä 
ell blankt vill papper utan någon form av brevhuvud. Kn 
uppmärksam ml I persan känner att brevel doftar svagt av 
hill.i! ]iiTi-p:iihni. Mrddi-kmdH i luvwt |\ ler: 

"Hiialc \ ;\ {rollpersonens namn t. M sj firar i st ur ftsrth 
Niif mig utanför Cafe Big Apple vid dammen i Central 
Park. i kväll klockan 23.30. Kom ensam. 
En iäa." 



Främlingens 
berättelse 



[dockan 2.'i..'l() är del tomt och ödsligt vid dammen i 
Central Park. Någon enstaka nattvandrare rör sig snabbt 

oeh ängsligt över den öppna platsen oeli försvinner snart 

in i iiinrkrel L-r de höga Iräden. l'.:i de tita träbänkar 

na runl dammen ligger några bullrande uteliggare oeh 
sover oroligt. 

Cafe Big Apple är en omfångsrik enplansbyggnad i 
vitt tegel, uied slora mörka panoramafönster som vetter 
ut mot dammen. På uteserveringen har etl turat lager av 



gulbruna löv lagt sig oeh ett svagt prasslande ljud kan 
höras när den kyliga höstvinden viskande viner mellan 
runda stålbord oeh nedfällda parasoll. 

Innan den okände brevskrivaren ger sig Ull känna 
blir Sin och Thera varse varandras närvaro. De hinner 
växla nägra ord med varandra innan någon kommer 
gående mellan borden på uteserveringen. En hes mans- 
röst säger deras respektive namn oeh ber dem slå sig ned 
vid ett av horden. 

Mannen som kominer ut ur nattmörkret är klädd i en 
snygg men rätt sliten kostym under en brun överrock. 
Med -in mörka loekiga hår. -in bruna liv oeh ■-iria latin- 
ska anlelssdrag ser han ut all komma någonstans från 
norra medel havsområdet. Både Sin oeh Thera lycker at1 
det är någonling bekant över mannen oeh båda får en 
obehaglig känsla när de sitter oeh lyssnar på det han 
säger. De märker snart att hans sansade yllre bara är en 
fasad, i blicken och i lians sätt att tala märks en djup oeh 
malande rädsla. Han presenterar sig som Aristaeus oeh 
säger sig vara en vän till en kvinna som känner de båda 
sedan giimmalt. Hennes nuvarande namn är Elaine 
Thompson, närmare än så vill inle Aristaeus beskriva 
henne. Det tikliga är att hon kan hjälpa dem. oeh hjälp 
är någonting de är i myekel stort liehnv av just nu. 

Aristaeus berätlar om en man han kallar för Alex 
l.artvle. en gång gili ined denna Elaine Thompson, Han 
har varit försvunnen i etl tiotal år. men kom tillhaka lill 
New York för ungefär etl halvl år sedan. Aristaeus har 
aldrig mött honom efter återkomsten, "men de som träf- 
fade honom sade ritt htm hade förändrats totalt. Före för- 
st tnntoidet var hon lugn. stilkam och trist förutsägbar. 
men nu ror hon er? helt annan individ: manisk, aggressiv 
och oberäknelig. Jag minns en vän som sade att han någ 
onstans djupt inne i Alex vilda h/itk kunde tina ett hut sä 
starkt all han för ett ögonblick fruktade for sitt liv." 
Ganska snart efter Alex återkomst började människor 
som umgåtts i hans oeh Elaines kretsar all försvinna 
spårlöst. Inga kroppar har någonsin blivit funna. Det har 
gäll väldigt snabbt; idag är del inle många kvar av den 
gamla bekantskapskretsen. Aristaeus fruktar nu för sill 
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och de häda rollpersonemas liv. Han kan inle bevisa 
något, men lian vet att Alex finna någonstans därute och 
han :n säker på alt han här skulden till försvinn ande na. 
Man säger ät rolljtcrsonerua alt dt- inä-lo försöka hillu 
Elaine Thompson, som gick under jorden for nägra 
månader sedan. Endast hon, med den kärlek hon en 
gång kände lör sin make. kal! stoppa Alex. Sista gången 
liiin såg henne levde hon tillfälligl hos en Miss Lester 
Moulder. i ett hyreshus pä Caniahv Streel 1 1 i 
(ireenvvich V il läge. Han sägci ■ n k-,:L al rollpersonerna 



söka efter en enögd man, som en gång lär ha varit en 
mycket nära v il n till Alex. på en liar i Midlow» vid namn 
Elysian Fields. 

När \iisiaeus har sagt del han har alt säga. försöket 
han avbryta deras möte sä fnrl som möjligt. Del är 
uppenbart all han harblivit myckel skrämd av någonting 
<ieh inte alls känner sig Irvgg där han nu befinner sig. 
Innan han försvinner Ut i mörkrel tyeker sig en rollper- 
son som lyckas ined ell l PP-slug se en lar slilla rinna 
nedför hans urakai le kind. näi Inni l:it tarva I av dem. 
























Elysian Fields 



Haren Elysian Fields gar att hitta i telefonkatalogen. 
Den ligger längs 42 :a galan, i en fötislerlös källarlokal. 
Under 70-taIel var detta ett tillhåll för Geof&ey 
Sulherland. en maklig dödsmagiker som försvann för 
omkring tio är sedan eller att ha törsökl åkalla en inkar- 
nation av Thaumiel, De kraftiga aslrals störningar som 
dödsmagikems lempel utslrålade gjorde all irrande 
varelser Iran bortom döden började söka sig till platsen, 
som inte längre befann sig helt i vår värld. Här återfinns 
framför allt Geoffreys gamla offer, som hemsöker källa- 
ren som gengångare eller levande döda. Men också fly - 
ende purgatider och enstaka Maltens Barn har dragits 
till denna samlingsplats för de döda. OeolTrey själv brin- 
ner i sill purgatorium, som gar att nä via ell djupt bis- 
schakt bakoui baidisken. Ibland överröslas den skvalan- 
de rockmusiken uppe i baren av lian-, utdragna döds- 
skrik ueh förtvivlade böner. 

Från gatan ser man nedgången till baren som en mar- 
ken trädörr, insprängd mellan en [lorrbiograf oeh en 
sprillnitik. Ovanför dörren hänger en grön, sprakande 
neonskylt ined baretts namn i snirkliga bokstäver. 
Vanliga människor med en neutral mental balans bortra- 
tionaliserar nedgången. De måste vela vad de söker efter 
för all överhuvudtaget kunna se den. 

Innanför dörren leder en fuklig betongtrappa ned en 
våning till den dunkla källaren. 1 ell hörn spelaren blir] 
kände jukebox amerikansk Ö0- lalsroek i bästa stirhng- 
slil. Tunga oeh obehagliga dofter som år svara all place- 
ra blandas med stänk av svett oeh alkohol i en tjoek 
tobaksdimma, som sticker i hals oeh ögon. Överallt i 
lokalen s i Iter obskyra typer bakom runda plaslhurd. De 




dricker öl. samtalar med varandra, spelar kort eller läser 
dagstidningen. De flesta barlästerna ser nästan helt 
mänskliga ul. förutom all mänga är räll bleka och hålög- 
da. En del har smärre visuella störningar som I e\ blod- 
fläckade kläder, otrevliga sår som vagrar läka pller 
exireiniteter i onaturliga vinklar. 

Höll personen i a känner blickar i nacken när de rör 
sig genom lokalen fram moi den fläckiga bardisken. Ilen 
uppmärksamme märker att de llesta i lokalen mer eller 
mindre diskrel verkar hälla dem under uppsikt. En roll- 
person med Intuition känner att någonting definitivt är 
fel. att de inle hör hemma här. försök all gradvis bygga 
upp en hotfull stämning där rollpersonerna känner sig 
naket utsålla lör någonting krälande och fasansfullt. 
Någonting som bara väntar på ell givet tecken för all 
kasta sig över dem oeh slita dern i stycken. Risken är 
sloratt älniirislouc några av haigä-lcrna börjar göra obe- 
hagliga närmanden uiol rollpersonerna. |-'n del har för- 
vridit- i sitt eviga avund niol de levande och ser pa roll- 
personerna med mord i blicken, andra är immateriella 
ueh söker efter lämpliga kroppai .ill In -alla oeh köra -lut 
pa. 

Bartendern är en fel oeh iippsvullcn herre i .il)-årsål- 
dern, ined ell slorl neh lull krossår pa vänsh.i sidan av 
huvudet. Han talar långsam! och sluddrande oeh hans 
blick är dimmigt frånvarande. friserna pä dryckerna i 
barens relativt omfattande sortiment är ungefär 50 pro- 
ei-iu av standardpriserna. 



Den enögde 



Genom all fråga bartendern kan rollpersonerna la reda 
all en enögd man ibland brukar sitla ensam vid ell bord i 
del bortre vänstra hörnet. Ensam med en sior Bl. De 
gånger han dyker upp brukar han komma i skymningen 
oeh ge si^ i väg slrax efter midnatt. 

Om rollpersonerna kommer lill baren efter skym- 
ningen sitlci en riisam inan vid del ulpekatle bordet. 
Trots att de först inle ser så mycket av honom i dunklet 
ryggar di- lillbaka inför mannens majestätiska utstrål- 
ning. Han ar mycket reslig, haren stor slokhatt pa huvu- 
det oeh är klädd i eu grov grå kostym och en vid släng- 
kappa. Ansiktet är small och färal oeh hans ena öga är 
övordrngel av en tjock grågru ml ig hinna. En rollperson 
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med förhöjt medvetande, magisk intuition eller sehizo- 
freni tycker sig lör bråkdelen av en sekund se två väldi- 
Si fäglar, med naki'1 svart koll och smidsgula korpögun, 
sitta [iä mannens vardera axel. Detta är KungOraren, en 
mäktig och gåtfull varelse som har vall att leva aled oss 
människor i värt fängelse. Till synes syfteslöst liar lian i 
årtusenden vandrat över lögnens [änder och ined sina 
dunkla upplysningar blundat sig i skeenden av mer eller 
mindre omvälvande natur. Ingen vet vem eller vad han 
egentligen är. Kanske ar lian en av de glömda gudarna, 
kanske Ir han en människa som aldrig blev förhlindad. 

f mus Sin eller Thera med i sällskapet låter han roll- 
personerna slå sig ned vid hans bord. Annars säger han 
ät dem all lämna honom ifred, ined en befallande stäm- 
ur.i som rollpersonerna måste lyda. 

Mannen .sitter lyst med sin öl och väntar pä all roll- 
personerna skall inleda samtalet. De känner sig myckel 
sina nrh oln-tvilliga i sällskap med den enögde. Ber roll- 
personerna om hans namn presenterar han sig korthug- 
get som Kungöraren. Han talar ålderdomlig engelska 
och kungör det han har all säga i gälfulla formuleringar. 
vilket gör alt han kan vara svår att förstå. Han delger 
dem inga upplysningar som inte är direkta svar på deras 
frågor. Om rollpersonerna ställer rät I frågor kan han 
iloek. på sill egel sätt, kungöra huvuddragen av den 
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Hos 
Lester 



I. ester Moulder är en av Greenwich Villages äldsta 
niagiker. I lon har vigt sin själ ät vansinnets skulu m-li 
liar inrett sitt tempel oeli magiska laboratorium i sin 
lägenhet, som officiellt fiuigerarsom en psykiatrisk mot- 
tagning. Här manipulerar hon välhelalande patienter 
li:m \e« ^ orks högre samhällsskikt och utför morbida 
i\|i''NNirnl |i,i ri.iimiL'.-.,, ufter ur ilen i idslrärkia -lutn- 
uien. 

Carnaby Streel 44 i Greenwich Village är ett risigt 
femvåmngshus i rödbrun sten. Fasaden ar solig och 
sprucken. Knligl namntavlan i trapphuset skull en 
Lesler Moulder, Leg. Psyk., lin på fjärde våningen. En 
sprucken betongtrappa och en träng hiss, försedd med 
ett rasslande järngaller, leder upp mot de högre våning- 
arna. 

I 'a en liten inässingskylt invid en oansenlig trädörr 
finns Lester Moulders namn tillsammans med hennes 
titel. En rollperson med förhöjt medvetande, schizofreni 
eller sjätte sinne känner en svag olust när de ringer på 
ilörrk lockan. Dörren öppnas efter ungefär en halvminut äv- 
en underlig man iklädd en mörkblå summetslivré. Del 
lockiga harel är klippt i en kort page. ansiktet ärvilpudrat 
och pä händenia har han vita silkeshandskar. Detta är en 
demon (rån bortom vansinnet som Lester bundit vid sin 
sida. Bortom illusionerna är han en tvådimensionell varel- 
se ined stora klot runda ögon och väldiga käftar fyllda med 
kriiklu rovdjurständer. Han frågar om rollpersonerna har 
Ijokat lid med Miss Moulder. Har de inte gjort det. men 
insisterat på all få träffa henne, låter lian dem komma in 
Och vänta mellan han går och hör efter med kv innan. 



information som finns beskriven i äventyrets bakgrund. 
Han nämner aldrig någon Alex eller Elaine ulan talar om 
Atum och Vslarle. På frågan om han känner en Alex 
säger han Lex alt han "vet en gud vid namn Atum." 
Indrar Sin och Theras inkarnationer inn sina roller i 
dramat svarar den enögde att lian "känner Sin och 
Thera. ett syskonpar vars öde i årtusenden har varit att 
utnyttjas av en bortglömd fader." 

Rollpersonerna undrar sannolikt vad de skall göra för 
att stoppa denna Alex/Atum. Den enögde förklarar att de 
måste välja att följa mordets väg. självmordets väg ellet 
kärlekens vag. Del första alternativet kan tvekas som del 
mest själv klara, men är oekså den svagaste av vägania 
då dess uppenbara frälsning blull är en flyktig chimär. 
All välja självmordets väg innebär ett evigl fängelse lör 
den hotande fadern, men den är givetvis också ilen 
minst tilltalande av vägarna. Kärleken är den starkaste 
av dt* tre. men är oekså den väg som kräver mest av de 
som följer den. 

^ä^ lystnaden lägrar sig över bordel och rallperso 
nerna verkar ha tömt sina frägereaurser ber han dem 
lämna honom. Han råder dem också att lämna Elysian 
Fiehls medans lid ännu är. då "somliga liar börjal se på 
er med avuiidslylhla blickar, som önskar död ät de som 
ännu lever". 



Miss,, 
Moulder 



Det stora vänlrum som rollpersonerna kommer in i är 
kall. en smula bisarrt men ändock representativt. 
Klassisk musik av Vivakli spelas på ganska hög volvui i 
rummet. Del år tapetserat i viuröll ncli |u väggarna hän- 
ger ett flertal slora oeli vackra tavlor. På den högra väg- 
gen finns eu tjock, grå och låst ståldörr. Den underlige 
mannen går ut från rummet genom eu trädörr på den 
vänstra väggen. Direkl innanför ytterdörren finns en stor 
klädhängarc i ett mörkt träslag. Den är sällsamt utfor- 
mad med långa, knotiga laggar som slieker ut från en 
detaljrikt urnan ici il crail slam. Ornamenten föreställe] en 
massa av nakna och omslingrade människor, som för- 
tvivlat krälar sig upp för stammen mol ktädhäugaretis 
topp. däreu vaeker kvinna i höftskynke slår med ell van- 
ställt gossebarn i sina magra armar. 

I andra änden av rummet finns en liten soffgrupp i 
viuröll läder och ell lågt glaslinril. Pa hordel finns några 
dagstidningar och eu välfylld fruktskål. 

I rider väntetiden tycker sig uppmärksamma rollper- 
soner ibland höra obehagliga ljud genom mattan av klas- 
sisk musik. De kan höra väsanden. skrapanden. spring- 
ande steg. klirrande glas och plågade skrik. 

Efler cirka tio minuter kommer betjänten tillbaka. 
! [an -äger att Miss Moulder tar ernol rollpersonerna och 
ber dem följa med honom. De leds längs en lång korri- 
dor, på båda sidor kantad av bastanta dörrar av mörkt 
ekträ. En rollperson med förhöjt medvetande eller eu 
mental balans på -25 eller lägre ser alt en av dörrarna 
slår på vid gavel. Innanför finns ett lilel kalt rum, med 
vita fönsterlösu väggar. 1 en tung ekstol i rummets rnill 
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Iiittle Boy 



En gäng hade varelsen ett 
namn och umgicks som nära 
vän med både Sin och Thera i 
Gaias gröna skogar. Den för- 
slavades dock av Atum och 
förvreds till oigenkännlighet. I 
dag kommer den inte ens ihåg 
sitt namn. Den evigt galghu- 
moristi ske Milan kallar den 
Lfttle Boy på grund av dess 
ringa längd. Little Boy är dold 
som en tan ig polissergeant 
strax under medellängd, iförd 
svart polisuniform. Den är 
blek och lätt fräknig i hyn och 
har ljusbrunt kortklippt här i 
en bakätkammad frisyr. 
Bortom illusionerna är den 
en knotig varelse av något 
som ser ut som grått och 
murketträ. Underliga svam- 
pltknande utväxter tränger sig 
ut pä den taniga kroppen och 
från huvudet skjuter långa 
rotliknande tentakler ut. 

PEESOHLIGHEIi 

Uppfylld av fruktan för dess 

herre Atum. 

BOLLSPELS TIPS i 

Håll huvudet framatböjt sam- 
tidigt som du stirrar kallt och 
grymt mor dina spelare. Rör 
inte en min. Håll en fiktiv 
SPÄS f2:a i din vapenhand 
och rikta den mot dem. 

RÖR: 2 1 EGO: 5 STY: 18 
KAR: 3 TÄL: 16 UPP: 20 

Längd: I 70 cm Vikt: SS kg 

Sinnen: Ser obehindrat i 
mörker 

Kommunikation: Telepati 
Förflyttning; 9 m/SR 
Initiativbonus: +9 
Handlingar: 4 
Skadebon us; + 4 
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Förmågor: Osårbar mot allt 
utom eld 

Nackdelar: Dör omedelbart 
vid kontakt med eld ( Brinner 
som en levande fackla) 

Skadekapacitet: Irrelevant 

Uthållighet: 1 10 

Intressanta förd i gh eter: 

Gevär 20, Pistol 18. Slåss utan 
vapen 18, Klubbor 1 5. Slåss 
utan vapen I S, Köra person - 
bil 10 

Anfallssätt: Enligt vapen 

Beväpning: Hagclgcvär 
SPÄS 12, Revolver S&W 
CBTM M29, Batong 

Fat Man 

Även varelsen som kallas Fat 
Man tillhörde en gång Sin och 
Theras kamratkrets. Den bär 
inte något falskt yttre i vår 
värld, utan föredrar en imma- 
teriell existens. För att kunna 
påverka något i dess omgiv- 
ning behöver den dock en 
fysisk skepnad. Den behöver 
blöd för att ta fysisk form. 
För att kunna suga åt sig den 
mängd den kräver måste den 
ha ett offer med ett öppet 
sår. Den behöver blod mot- 
svarande tolv TÅL-poäng från 
en blödande varelse för att 
kunna färdigbildas Den drar 
åt sig poängen med en hastig- 
het av 2 poäng/ SR. Detta, 
manifesteras som att blodet 
från ett sar samlas på en viss 
punkt på t ex golvet, där det 
bildar en växande pol från vil- 
ken en mager månmskolik- 
nande varelse av blod, mus- 
kelvävnad och svullna ieder 
långsamt reser sig. Fat Man 
går inte att skada under tiden 

den håller pä att 
• ■ bildas. 



sitter en naken man fastspänd med kraftiga läderrem- 
mar. Den utmärglade kroppen rycker lätt i spastiska ryt- 
mer och lians rakade huvud är nedböjt nxil bröstet, ,När 

rollpersonen tittar ill i rummet höjer mannen huvudet 
och blottar ett totalt sönderslag el ansikte - svullet. 
missfargaJ och liickl av infekterade sår. Med en grimas 
av smärta särar han pä sina söndertrasade Läppar och 
väser med en darrande röst: "Euck Yiiu!". I samma 
Ögonblick åker den lunga dörren igen med en ljudlig 
smäll. De Övriga rollpersonerna märker ingenting. 

Leslers offieiella konlor ligger i andra änden av kor- 
ridoren. Kummet är stort, ljust och fräscht. Här finns en 
soSgrupp i giätt skinn, en välskött yukkapalm. ett bar- 
skåp och höga bokhyllor ined gedigen psykiatrisk fack- 
litteratur. Konsten pä väggania utgörs av grafiska blad 
med motiv av Salvador Dali. Bakom ett blankl -krivliord 
-ilh-r l.estei oeh väntar pä rollpersonerna. Hon ser ut atl 
vara i 30- årsåldern oeh är strikl kladd i en grå kostym. 
Ansiktet är blekt oeh magert och del ljusa harel är upp- 
satt i en stram kmil mitt pä huvudet. 

I .eslrr gei etl mwki-r svinpaliskl mii öppel intryck 
när hon går fram och skakar hand med rollpersonerna, 
ber dem slå sig ned oeh bjuder pä fö rf ris ku ingår. Bakom 
Jen Ii i ni Ii- masken söker hon dock inleusivl i deras p6) - 
ken efter deras mörkaste hemligheter och djupaste sår. 
Hon finner de rciiikaninade svskonen. i synnerhet 



Thera, som i allra högsta grad intressanta objekt. Övriga 
rollpersoner med ett spektakulärt föiilutel eller myckel 
låg mental balans synas oeksä extra i sömmarna. 

I lun blir än mer intresserad av sällskapel när hon höi 
att de söker efter en Elaine Thompson. För etl tiotal är 
sedan drogs Aslarte in i Leslers boning efter ett miss- 
lyckat magiskt experiment. I. ester klarade inte av att 
hälla den psykotiska gudinnan kvar i sill grepp, men hon 
ii.ii riter etl omfattande sökande lyckats utröna att den 
mäktiga varelsen 1 ort farande finns i v är värld. Hon vet 
alt gudinnan Astarle lever i en undangömd laklägenhel 
pa Manhattan, under nainnel Elaine Thompson. 

Rollpersonerna får adressen till Klaiue. salu Lester 
säger ar en av hennes gamla patienter. Hon bor längsl 
uppe i en skyskrapa i hörnel 4l:a galan / Femte avenyn. 
Om rollpersonerna undrar beskriver [.ester Elaincs till- 

siaud som autistiskl. 

Rollpersonerna har lyckals väcka Leslers intresse lör 

dem själva mil deias relation till den laiobe som jiiir 

under nainnel Elaine Thompson. Närde har lämnat hen- 
nes mottagning skickar hon ut en tjänarvarelse for alt 
hålla dem und er uppsikt. Hon ges fortlöpande informa- 
tion om rollpersonernas förehavanden oeh har goll om 

lid på sij: att iordningsslälla en lämplig evprrimeiilsal 
för deras prominenta närvaro. 



En borttynande 
gudinna 



liömet 41:a galan,' femte avenyn är ett väldigt kontor- 
skomplex i glas oeh stål. Skyskrapan liar 50 våningar. 
Aslart.es lägenhet är det överslå vånitigsplaiiel, vilket 
bara går att nå via brandtrappnma. Det är lomL mörkt 
och ödsligt häruppe. Unga tomma korridorer inni bas- 
tania ståldörrar, som verkar leda lill olika maskinrum 
oeh förråd. På en av dörrarna har en bran kartongbi!, 
med namnet Elaine Thompson i spretig liandslil, tejpals 
fast. Dörren är läsl och ingen reagerar på eventuella 
ijulliiiiigar. Det innebär emellertid inga större problem 
all dyrka upp den, 

\slartes lägeuhel hestår bara av en si or sal. Sidonia 
är omkring trettio meter och takhöjden ligger på ungefär 
fem meler. Överallt i salen står högresta människostalv- 
.■i pä meterhöga socklar. Många ai dem är övertäckta 
med vila skynken. De rödbruna terrakollastatyerna är 
Utförda i klassisk grekisk stil och föreställer vackra män 
oeh kvinnor i svepande klädedräkter. En del av dem är 
beväpnade med svärd och pilbågar, andra bär med sig 
böcker eller blommor. Omfattande sprickbildningar 
spänner sig kring deras smärta men synbarligen kraftful- 
la kroppar. 

I i -I I hörn a i -alen finns en I i len kokvrå. Diskbänken 
är lärkl av smutsig disk. pittarestcr oeh tomma 
Cokeburkar. En madrass med en tunn lill ligger utslängd 
på golvet, bredvid [vä stora papperspåsar fyllda med 
chipspåsar. jordguhbspajer. burkar med jornötssmör och 
annat nyttigt. På etl litet bord vid madrassen ligger några 



sdnderläsia Vogue, tillsammans ined två valium made 

fotoalbum. Lulngialiern;.! i albumen föreställer Sin och 
Theras nuvarande inkarnationer. Iräu cirka fenl års ålder 
fram lill för någon månad sedan. Somliga bilder är tagna 
pä myckel långt håll, andra är kusligt nära. De två roll- 
personerna kommer ihåg många av de tillf ällen som 
förevigats, men ingen av dem kan minnas någonting 
anmärkningsvärt snspekl kring situationerna. 

Både på bordet och kylskapsdörrcu finns etl antal 
små lappar, alla undertecknade av någon som heter 
Milan Ikmkie. Det är nästan bara små meddelanden av 
typen "Love/ Milan", men på en av lapparna slår del: 
"Fal Mun uch IJtttr liity har härjat röra j>å nig. Mäste 
hålla mig undan el I tu g. Hur kiipl grejor så du klarar dig 
någon vecka. Ser \u/ Milan." 

Aslarte siller^öiud bakom en av slatverun. Skräcken 
för Atum har gjort henne vansinnig. Hon liar regredieral 
i utvecklingen och möter rollpersonerna som ett autis- 
liskl flickebarn i lioärsälderii. Nälr hon återser Sill och 
Thera är hennes coda reaktion stilla gräl. Det hugger i 
bröstet när Sin och Thera möter den lilla Hickan. De 
känner någonting inom sig. men kan inle säga vad det är. 
\starle lar inga egna iniliativ. Dm uagon ;e. rollper- 
sonerna tar henne i hand kan de föra henne med sig. I 
hör jan måste hon ledas, men efler någon liniine i roll- 
p-rsonernas sällskap följer hon dem självmaiil under 
djup tystnad. Lämnar de henne i lägenheten siller tion 
lugnt kvar i sin ensamhet. 
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Biverkningar 



Alums tvfi närmaste tjänare bevakar Astarles lagenhet 
dygnet runl. Dessa två var en gång kamrater med Sin och 
Thera, men (le har förslavals av Aluin och forvridits till 
demoniska varelser ulan egen vilja. Deras primära mål är 
.it mörda Milan, lör all -kära av \sLirtos kiintukler med 
yttervärlden. När de ser rollpersonerna snoka kring gud- 
innans lägenhet, börjar de förfölja dem för all utröna roll- 
personernas avsikter oeh delvis i hopp om all dessa ska 
leda dem lill Milan. 

Payka mil personerna oeh lät dem ana atl de är förfölj- 
da. Spela pä deras paranoia. De känner sig alla iakttagna. 
I trängseln ute pa gatorna kan någon av dem hastigt se ett 
liklilr-kl ansikte -om klirrar pa dem neli ililanil I viks dol 



smit orn en skraltig polisbil förföljer ilem gala etter gata. 
När Sin eller Tltera kommer hem lill det kyffe som 
fungerat som hans eller hennes hostad det senaste dvg- 
nel, vän lar rollpersonen en lika makaber som bisarr syn. 
Allt i bostadens vardagsrum eller motsvarande ar ned' 
-mel ;il med Mm l, Pa finkel ligger någonting som ser il! 
som en faun, spetsat på ell långt jämspoll som styrts fast 
i golvet. Överkroppen tillhör en man. men mellangärde 
oeli hen Sr ett Ivåbenl klövdjurs. Från huvudet söker sig 
ett par jättelika svängda vädnrshorn ut genom det korta 
oeli lockiga håret. Rollpersonen känner igen Aristaeus 
anletsdrag i det av skriiek oeh smärta fbn i nlna ansiktet. 
Trots del äckel oeh den fasa som sköljer över rollperso- 
nen känner hon en malande velskap I sitt inre att eji för 
länge Sedan myekel nära oeh kär vän im är död. 



Milan Benkic 



Milan tillhörde ook-n « ■ 1 1 gäng kretsen kring Aliiui oeh 
\-larle. 1 inler årtusendena har han Ivekals hälla sig 
gömd för den hämnande guden, men den senaste liden 
har Alums förvridna tjänare börjat komina honom pä 
spåren. Därför har lian gått under jorden oeh kan vara 
rätt svår att hitla. En rollperson med goda kontakter i 
New Yorks unrlergroundkrelsar erinrar sig atl en Milan 
Benkic sjunger i del halvkända indepeiidenlbaudel Dr 
Misanlrophia. Genom att fråga sig fram pä de rät la klub- 
barna (ar de veta all han lan Lill il sig rätt osynlig pa sis- 
tone, ingen de lalar med har sett honom den senaste 
veckan. Någon nämner doek all Dr Misantrophias med- 
lemmar brukar hänga pä Rue Morgue - ett -jahbigl 
mnlergroundhak på Rast Sidc. Rue Morgue täcker mark- 
neli källarplanet i ett högt, slitet stenhus längs en ödslig 
oeh nedgången bakgata. Nattelid är båda våningarna 
överfyllda av saligl drngnde människor i svarta kläder 
oeh extrem kosmetika. Eran den trånga seenen i källaren 
sköljer kända oeh okända artisters slorstadssmärta över 
ile rosiga massorna. 1*4 dagen siuer några enslaka indi- 
vider utspridda på övervåningen. I källaren repar då f)r 
Misanlrophia och en handfull andra av kvarterets musi- 
kaliska stoltheter. 

Om rollpersonerna frågar sig fram hänvisas de till en 
av bandmedlemmarna, som sitter vid bardisken och 
pimplar kaffe. En spöklikl klen oeh blek typ. i svart 
läderkeps oeh New Yorks mest älsmilande slrelehjeans. 
Han blir misstänksam neh öppet ogillande när rollperso- 
nerna frågar efter Milan. Han undrar vad de vill honom. 
Om de inte säger något hopplöst iiriluml. -om t r\ all de 
ska inkassera en skuld, ber han dem vänta oeh försvin- 
ner sedan ner i källaren. 

Han är tillbaka efter några minuter oeh ber rollperso- 
nerna följa honom. Do leds ned i källaren, bakom scenen 
och sen genom förrådsutrymmen, loger och fikarum. 
Slutligen förs de in i en snålt upplyst loge, där en mager 
inan i spretigl har och svarta kläder silter med ryggen 
inni dem oeh iakttar detn i en hög sminkspegel. 

Delta är Milan. Med en irriterad gesl viftar han i väg 
rollpersonernas guide oeh vänder sig mot dem. Han 
synar Sin och Thera ge nomträ ngande från lopp till tå. 



men bryr sig knappt om de övriga. "Så ni kean till slut", 
säger han med blicken fäst pä syskonen. "Okej, jag har 
del jävligl körigl jusl nu. men jag tror all jagar skyldig er 
några svar. Fråga, men gör det snabbi!" 

Milan vet allt om Sin oeh Thera. Allt om deras sanna 
bakgrund och del mesta om deras olika reinkarnalioner. 
Under fångenskapen har han nämligen fungerat som 
\-lartes hamlgangtie. I lan liar habit henne ined mat oeh 
bostad oeli fortlöpande gell henne nyheter om hennes 
förlorade barn. Allt matnyttigt ur äventyrets bakgrund, 
utom all Atuin finns inne i Thera. går all ulröna genom 
Milan. 

Alums tjänare har skräml Milan djupt. Därför är han 
myckel kortfattad i sina svar oeh stirrar hela liden ner- 
vösl mot logens slängda dörr. Han ger intryck a\ all i ilja 
avbryta konversationen så fort som möjligt indi fly till 
nagul oh-kul gömsie. Hrr ml Ipersi merna om hjälp är 
han Itirst motsträvig oeh gnäller om sina egna problem. 
Kn stunds god övertalning bevekar dock hans hjärta. I 
Om rollpersonerna har Aslarte med -ig eller mutar 
Milan med någon form av uppåttjack smäller isen emel- 
lertid avsevart mycket snabbare.) lian säger att han vet 
en kvinna som kanske 
kan hjälpa dem. Han 
kanske kan leda rollper- 
sonerna till henne, men 
då måste de lita hundra- 
procentigt på honom. 
Kvinnan lever nämligen 
i en del av New York 
som inle finns med på 
några stadskartor. 1 en 
dekadenl skuggvärld, 
som skapals av storstä- 
dernas drogpsykoser. 
kriminalitet oeh under- 
tryckta smärta. Milan 

-ka fila roll pers nia 

in i Delirium, till en ai 
de stora Drogfnrstarna. 















PERSOEIiIGHET: 





Älskar sin herre över allt 
annat och ser Lkrle Boy som 
en farlig rival i en tyst tävlan 
om Atums gunst, 

HCmLSPELSTIPSl 

Lägg armarna i kors, med dina 
händer pä din vardera axel. 
Lägg överkroppen över bor- 
det och höj den långsamt, 
ryckigt och ohejdbart. 

RöR:30EGO: 10 STY:2S 
KAR: 5 TÄL: IS UPP: 14 

Längd: 185 cm Vikt: 70 kg 

Sinnen: Ser obehindrat i 
mörker. Känner ett blödande 
sår på S0O meters avstånd. 

Kommunikation: Telepati 

Förflyttning: I 5 m/SR 






Handlingar:5 

Initiativbonus: -H8 
Skadebonus: + 7 
Förmågor: Skapa egen 
kropp ur blod. Osårbar på 
hela kroppen utom huvudet 

Skadebonus: 

4 skråmor = I lätt 
3 fäna = I allvarligt 
3 allvarliga = I dödligt 

Tar bara skada pä huvudet 




— 
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Delirium 



Uthållighet: 100 

Intressanta färdigheter: 
Slåss utan vapen 25, Undvika 
20 



Anfallssätt: Slag och sparkar 



Atum 






I Theras delirium möter sys- 
konen en ömkligt försvagad 
varelse, som en gång var den 
sa mäktige och vördade 
guden Atum. Han hatar och 
fruktar syskonen mer än allt 
annat och darrar av skräck 
bakom sin hotfulla mask när 
de äntrar hans kammare, 
Atums utseende i Theras 
delirium finns beskrivet i 
stycket Att möta en gud. 

FERSOKLIGHETt 

Bara hat och illvilja. Det enda 
som existerar i hans medve- 
tande är hämnden mot alla 
dem som svikit honom. För 
närvarande finns 
t 11 där emellertid ock- 



Delirium kan ses som storstädernas skugga. Ku 
självständig värld, som flyter samman med alla 
stora -tädcl i (i ' 1 1 vä\ci -ig allt Mi ii ii' in a Markan- 
i takt ined människornas förfall. Kanske är 
Delirium t-n döende sprulnarkomans psykotiska 
dröm. kanske är del alla utstötta ulännisknspill- 
rors kollekliva siuttrta som skapat denna mar- 
drömsvärld. 

Milan väntar till mörkrets inbrotl innan kan 
leder rollpersonerna ut längs New Yorks bakga- 
tor. De passerar oljefat där klungor av utstötta 
Värmer sig vid brinnande eldar. Ibland gömmer 
de sig för gatugäng med synliga skjutvapen, som 
drar förbi och sparkar på skramlande soptunnor. 
Ofta hörde skrik, polissireneroch skottlossning. 
Efter ett tag blir gatorna alll mörkare i>eh ödsli- 
gare. Prasslande löv oeh våta dagstidningar 
fångas upp av små virvel vi talar, som blåser 
längs gatorna. Tunna dimslöjor bildas ur den 
söldofiande ånga Man långsamt väser upp från 
öppna vägbiiinuar. 1 skuggorna längs de mörka 
väggfasadema kan de ana diffusa skepnader 
som hastigt kilar förbi. I det gula skenet från en 
hög Ivklstolpe sei' de blek Hicka i obestämbar 
tonårsålder. Hon är bara klädd i en svart spetsbehå oeh 
ett par ålsuiitaiide rosa satinbyxor. Hennes armar är 
täckta av infekterade sår och mörka kladdiga bölder, 
som sökei" sig i slingrande mönster från hennes söndcr- 
stuckna armveck. Försöker rollpersonenia ta kontakt 
med benne ser hon bara på dem med sina stora ögon. 
som i stort sett bara är ett par gigantiska pupiller. 
Liknande individer uppenbarar sig med allt tätare mel- 
lanrum. De flesta är för drogade för all orka bry sig om 
rollper-niirma, rn-ii uugra la tappra -träckel' fram dar- 
rande armar mot dem och väser - "CandymanY". med 
knappt hörbara röster. 

Dimmorna Ligger sig alll tätare kring rollpersonerna 
oeh skänker dem en lätt afasi, vilken gör alt de börjar 
tappa ord. De ser hur Milan börjar förändras. Han ansik- 
te blir utmärglat härjat oeh hans kropp tycks böjd m-h 
skör. I hans släpande tal anar de att tunga droger plöts- 
ligt börjar ge sig till känna och försänka honom i nisig 
sällhef. Med otaliga avbrott oeh förlorade onl förklarar 
han för dem all de måste hälla sig till honom hela tiden. 
De lar inte provm-era kvinnan på nagol .-all. ulan måste 
hela tiden vara hennes vilja till lags. 

Efter ett okänt antal gator och gränder går lian ner lör 
en slipprig källartrappa. Den leder ner i en dunkelt upp- 
lyst labyrint av vinröda draperier. Det luktar svett oeh 
rökelse. Överallt hörs viskande röster, stönanden, skratt 
och svagt jämmer. Bakom draperierna syns dunkla 
skuggfigurer röra sig. Milan leder del u eu kort stund 
längs de korridorer som löper utmed draperierna. 
\ arkra niänniskoi med ^länsan dr kroppar titlar ibland 
ut från några av de draperade rummen och försöker med 
obscena fe-ler lucka rol Ipcr-onerna till -ig. 

Han stannar framför etl av draperierna och ber roll- 
personerna vänta. Själv går han in i rummet och kommer 



tillbaka elter något som känns som en evighet. ILui 
säger atl de bar beviljat- audiens ho- miss Delilah, en av 
Deliriums stora Dr ogfurstar. och ber dem följa honom 
iu. 

I VI lilla i iiiiiiili! är upplyst av i-ri svart järulyklstol 
pes mallgula sken. Enda övriga inredningen äreu kolos- 
sal mängd kuddar, på vilka den groteska varelse som 
kallas miss Delilah vilar. Hetmes nakna kropp är etl 
herg av blekt, glänsande och dallrande fett, som sväller 
ut över rummets golv. Eran hennes slappa bröst går tvä 
tineka plaslslangar ut. vilka slutar i grina munstycken 
som två nakna män med atletiska kroppar ligger och 
suger på, med blickar fyllda av rus och lidelse. Hennes 
ansikte utgörs av rödsprängda ögon, eu smal nnhhlik- 
nande näsa oeli groteskt svartmålade läppar - alll inbäd- 
dat i en glänsande deg av fett. Hennes långa oeh risiga 
hår är utkammat över axlarna och frän den halvöppna 
munnen sipprar flyktiga slöjor av lilafärgad rök, 

Delilah ser uppfodrande på rollpersonenia när de 
kommer in i kammaren. Hon väntar på alt de ska tala. 
Delilah kan svara på det mesta som rör rollpersonerna, 
framför alll den narkotikamissbrukande Thera. Hon vet 
att Atum ruins i Theras eget delirium, där han sakta 
suger i sig hennes liv. Delilah delger gärna rollpersoner- 
na sina delikata upplysningar. INär bon gör detta märker 
de all hennes röst är förvånansvärt len och nästan en 
smula sensuell. Leende säger bon atl del enda sättet all 
nå Alum är genom att rida på en överdos in Theras eget 
delirium. Hon ber därefter en av sällskapet- manliga 
rollpersoner träda fram så att hon får se honom ordent- 
ligt. ( hn lian vägrar knuffas han fram av Milan. Med för- 
vånansvärd vighet rycker Delilah ål sig den slaekars 
-alen och pressar honom mot sin groteska barm. Hennes 
väldiga armar håller honom i ett skruvstäd. Hon smeker 
honom ömt över huvudet och nafsar honom lätt i örsnib- 
barna, därefter kastar hon tillhaka honom till de övriga 
med etl flickaktigt fnittrande. Om rollpersonerna anfal- 
ler Delilah straffar du dem på etl Lämplig) sätt. 
Drogfurstinnan hartotal makt över åtminstone denna del 
av Deliriums verklighet och kan förgöra dem med en 
enkel gest. 

Om inte rollpersonerna sjabhlar bort sig är audiensen 
river när Delilah kastat tillhaka fleras troliglväs myckel 
äcklade vän. Hennes fnittrande klipps av abrupt och bon 
Intar tillbaka sill väldiga huvud med eu uttråkad min. 

Milan leder rollpersonerna opp på gatorna. Han -er 
nu om milj ligt ännu mer tärd och blek ul än då de giek 
ner till Delilalis labyrint. Med sin släpande röM frågat 
han om hans ska leda dom till hans gömsle här i 
Delirium. Där kan de gömma sig medan de försökor Un- 
na Atum i Theras eget delirium. 

Milans Lagenhet ligger- i en lem våningar högt gotiskt 
stenhus, med sotig oeh hårt beklottrad husfasad. 
Vanskapla gargoyler klänger längs väggarna oeh hotar 
kasta sig ut över de som vågar närma sig ilen höga frä- 
porleii. Innanför porten finns bara en cirka femtio mel er 
lång korridor. De gula oeli solkiga lapelerna har på 
många ställen lossnat oeh blotlar mossiga stenväggar. 
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Det är varniL oeh luktar unkel av spya. avföring och 
tapetklister. 1 andra änden av korridoren finns en nmr- 
ki'H I rät lappa som slutar vid korridorens ej nia ctiirr. 
Innanför finns etl krypin pä etl tiotal kvadratmeter, med 
kokvrå, tälllmrd, madrass och en slor bergssprängare 
med I . I > - - 1 n ■ 1 . 1 1 . ■ . Här finns (iD-skivor . musiktidningar, 
några dagars mat, saral en hel del spril och droger. 



Jagade! 



Aiinns tjänare följer rollpersonernas spår in i Delirium. 
De upptäcker dem när sällskapet kommer upp från 



Delilahs labyrint. Nar lämpligt tillfälle ges attackerar de 
dem. Om rollpersonerna beger sig till Milans lägenhet är 
delta ett lörträffligt ställe for anfallet. Syskonen försöker 
drogs sig in i Alums görasle, medan de (ivriga gör allt de 
kan för alt för all sky dda sig själva och sina försvarslösa 
värmer mot dessa mardrömsvarelser. När rolUpersoner- 
na går in genom den höga porten kan de höra en bils plå- 
gade bromsar skrika gällt pä gatan utanför. De som tittar 
ni känner igen den skrailiga polisbil som gör en tvär 
manöver och bromsar så att däcken ryker. Lillle Bov går 
helt lugnt rit ur bilen med en SPÄS 12;a i säkert 
enhandsgrepp. Fat Man bildas ur del första blod som 
spills under striden. ( För närmare information se avsnit- 
tet om spelledarpersoner.) 



Att möta en gud 



Kodlist Sin och Thera kan ta sig in i Tneras delirium. De 
inäsle 1. 1 iri i. gränsen till dmllig] stark dos av något nar- 

kuliskl preparat lör all ki a la sig in. Dessutom mnsle de 

rensa sina länkar på allt annat än de själva. Atom, Astartc 
och sådant som hör deras sanna bakgrund till. När de tagit 
överdosen l>örjar rummet omkring dem sakta försvinna 
sakta i drogens starka locken och alla ljudkällor dränks av 
deras egna dånande hjärtslag, som hotar spränga deras 
trumhinnor. Del känns som om de svävar. Deras egna tan- 
kar susar förbi i locknel och försöker viska ohörbara saker 
ål dem. Hjärtslagen blir snabbt all I svagare och kan snart 
inte böras. De känner kalla gummihehaudskade bänder 
hänsynslöst greppa tag i deras kroppar. Någonstans hörde 
plågade maskiners gnisslande skrik skära genom luften. 
Sen kommer den svävande känslan tillbaka och handskar- 
na släpper sitt grepp om dem. En monoton mansröst ned- 
anför dem konstaterar kallt - "Vi förlorar dem." Därefter 
kan de skymta en svag ljuskälla i drogtöeknct någonslans 
ovanför dem. precis som solen. De känner all de sitter på 
ett hårt. kallt oeh ojämnt golv. Det är tyst. men de kan åter 
höra sina hjärtan slå pä en hyfsat normal ljudnivå. 

Si nförmägaii kommer tillbaka efter en kort stund. De 
sitter i etl litet betongnim utan fönster och dörrar. 
I.iusk.illaii manl.ir ili-m äi .-11 sprucket lysrör, BOm sprider 
etl naket sken överdel kala rummet. Thera känner igen sig 
frän sina drömmar. I mitten av rumniel står myckel rikligt 
etl nilllmnl av roslfrilt stål, på vilket en kropp ligger dold 
under etl solkigt vill lakan. 

!!.i Ipersoneina Ii. si samma klädei och uhuslrung |ia sig 
som de har närde silade sig hit. Känns Aslarte med i säll- 
skapet uppenbarar hon sig vid deras sida som den gudinna 

I en gäng lar. I lon äi ttuckol väckt r. Hennes bleka och 

spensliga kropp är knapphändigt dold under lunna vila 
slöjor. Del korpsvart a harel böljar ner övei halva ryggen 
och hålls liorta från del mjukt sköna ansiklet av en gyllene 
tiara. Hennes ögon är dock fortfarande rödgrätna och hon 
bullrar i liussa. Försöker rollpersonerna tala med henne 
ser hon bara sorgset pä dem oeh viskar- "Alum". med dar- 
rande stämma. 

Rollpersonerna kan snabbi konstatera alt ingen annan 
ruins i rummet. Går de fram till rtillhorrlol och blottar 
kmpp en under lakauel ändras dock dessa förhållanden 
drastiskt. På rullbordel ligger The ras ilikla kropp oeh stir- 



rar »seende upp mot takel. Hela hennes kmpp förutom 
vänster halva av ansiktet är täckt av etl omfattande nit- 
mönster, som skurils in i hennes döda kött Bredvid krop- 
pen I igger en smal oeh smutsig dolk. 

I samma ögonblick som den fasansfulla synen under 
lakanei blottläggs, hör de en djup stämma bakom dem 
säga: "Välkomna, barn. Ni är sena!" Bakom dem står 
Alum i all sin gräslighet. Sin oeh Thera ser honom som etl 
hotfull karikatyr av en fader de vagt känner igen från sin 
uppväxt. Han är stor oeh grotesk, åtminstone två huvuden 
högre än den längsta av dem. Han är slafsigt klädd i en 
fläckig svart kostym oeh skrynklig vit skjorta. Den svarta 
slipsen har han virat runt sina vältliga händer som en 
strypsnara. Det grova ansikte! är färal oeh orakat oeh del 
svarta, kortklippta håret hänger i en llygig snedbena. Hans 
stirrande ögon ser ned pä Sin och Thera. med en blick som 
bril -av hal och vansinne. När Alum synål rollpersoner- 
na från topp till tå, tar han åter till orda. med etl vansinnigt 
leende pä sina spruckna läppar: 'Så, mina barn. del är 
dags lör er tillrättavisning. Sin. din syster har varit mycket 
olydig. Därlör måste hon dö. Hon 
kommer aldrig alt återvända från del- 
ta rum. Du Tår däremot gå tillbaka till 
dina kompisar om du gör som tliu far 
säger, annars måste tyvärr du också 
dö." 

I !n- Sin väljei all lyd;i fadern ber 
Alum honom komma närmare. Han 
stryker sin son kärleksfull! över 
huvudet innan han snabbi lägger 
siipssnaran runt Sins hals och stryper 
honom. Sin förlorar medvetandet och 
när han vaknar till liv är lian åter i vår 
värld, dnek ined tala sin potärki ti 
som aldrig vill ga Ixirl. ( )ni del I a sker 
är Thera hopplöst förlorad. Hon kun 
inte lämna silt delirium och döda 
Atum, då överdosen log alltför 
mycket av hennes livskraft. Förgör 
de Atum frigörs dock all den kraft 
han sugit till sig och hon vaknar till 
liv efter en kortare dvala. 



så en djup fruktan för art hans 
två barn ska gå mot hans pla- 
ner och kanske till och med 
förgöra honom. 

| ■ ! 



EOIiSPELSTIPSi 



Använd ett halvdjupt röstläge 
och låt sträng. Se ned på roll- 
personerna med stirrande 
blick och le vansinnigt. 

RöR:20EGO: 18 STY:24 
KAR: 9 TÄL:22UPP:24 
UTS: 12 UTB; 30 

Längd: Minst två huvuden 
högre än det längsta syskonet 

Sinnen: Ser inf ra rött oeh 
ultraviolett. 

Kommunikation: Tal (talar 
alla mänskliga språk) och tele- 
pati 

Förflyttning: I I in/SR 

Handlingar: 4 

Initiativbonus: 4-8 

Skadebonus: +5 

Skadekapacitet: 

6 skråmor = I lätt 
5 lätta = I allvarligt 
3 allvarliga - I dödligt 
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Sagans slut 






Uthållighet: (40 

Intressanta färdigheter: 

Sl,i ss obeväpnad 25, 
Strypsnara 20, Undvika 22 

Anfallssätt: Obeväpnad eller 
med strypsnara. 
















Äventyrets slul är myckel 

fritt, Del gär inte att sia i vad 
rollpersonerna företar sig. 
Man kan inle ens förutse om 
de stannar i Delirium eller ej. 
Del finns dock lie alternativa 
vägar att lösa historien. 
Nedan presenteras huvuddra- 
gen i vart och ett av tillväga- 
gångssätten. Kxakl hut detal- 
jerna -i-i i:l ki-iiij: allcrualii en 
iir beroende pä del spdar- 
gäu^ Mitl] plöjd genom ä\ en- 
tv re l . 



Mordets väg 

Rollpersonerna kan angrip;! Aiums jag i Delirium och 

for-öka döda honom lur il dr tillin "gon som linns llll 
hands. Den försvagade varelse som möter rollperso- 
nerna är langl iiVäti någon omöjlig motslåndare i en 
direkl slrid. När A tums delirium k lopp föriulas explo- 
derar lysrörel i laket och rollpersonerna känner hriu- 
nande smärta när glassplittret gräver sig in i deras 
kroppar. Därefter vcl de ingenting förrän de efter en 
vecka Öppnar ögonen och åler befinner sig i vår verk- 
lighet, fi»rlioppuin^s\ i-, |ia ett sjukhus eller dylikl. 

Delta är tyvärr håra en myckel temporär lösning. 
Mord ligger för nära Aluius väsen för att lian ska kunnit 
förgöras slutgiltigt av det. I samma ögonblick som han 
mördas i '["lieras delirium hörjar han återskapas i sill 
tempel i Metropolis. Inom et l anlal är kommer då 
Alum atl åter söka upp sin son för all forlsätla spridy 
halois och hämndens budskap i vår värld. 



Självmordets väg 

Genom atl begå självmord kan Tlicra fjällru Atum i sin 
döda kropp, där han snart tynar bort till intet. 
Själ» mordet masle givelvis -ke helt frivilligl. då det är 
självoffret som förgör Aluni. Förekommer minsla fnnn 
av tvång frigörs Atum av hennes dödsångosl ocli åler- 
vänder till sill tempel. 



Kärlekens väg 



Kärleken är den siarkaslc uiciiidcn av de ire, Atunis 
väsen är blott hal. (löd och illvilja. I lan lörstär inte kärlek 
och ställs lielt makllös inför dess anlete. Genom all spela 
på den ursprungliga familjens inre relalioner. kan syskon 
en driva Atum över existensens barriärer, in i den sanna 
och slutgilliga döden. 

Mur della praktiseras rcul spclmässigl är en bedöm- 
ningssak for SL Kärlek är inte del lättaste av alll atl roll- 
spela. Alum backar skrämt undan om rollpersonerna lar 
varandra i handen och hörjar ålerberätla minnen från 
deras fagra drömmar om skogarna och faunerna. De 
sjunger kanske kärleksfulla sånger om Atum och Astarte. 
med vad de tror är ord gripna ur luften. Del visar sig dock 
att båda syskonen känner både ord och melodier. Ar 
■Vsliirlc med kan även hon sångerna och slammer in i alla 
de kärleksförklaringar rollpersonerna kan komma pä. 

Alnm trängs långsamt in i clt hörn av familjens kär- 
lek. Avhryler rollpersonenia sin behandling kaslar han 
sig mot dem som ett vrålande vilddjur och försöker mörda 
dem. Fortsätter de kryprr han ihop i hömel och hörjar 
rycka i krampliknandc rörelser. Med ett vidrigl slafsande 
ljud spricker hans kropp upp från magen till halsen oeh 
gudens blod forsar tit på golvet framför rollpersonerna. Dr 
blodet lonnas elt halvt dussin magra armar, som greppar 
den vrålande Alum oeh börjar slila ner! honom i del blod- 
läckta golvet. Allting går myckel snabbt. Alums vrål 
utbyts lill fasansfulla gurglanden som snabbi övergår till 
lystnad. Del sista man ser av Aluni är hans vänstra ann. 
som slräeker sig vädjande niol rollpersonerna innan den 
försvinner ner i blodet, känner syskonen efter där deras 
far försvann finner de bara massiv betong under sina fol- 
ier. 

Kfter Alums försvinnande exploderar lysröret och alll 
fungerar precis som vid det uppvaknande som beskrivs i 
Mordets väg. Båda rollpersonerna är förhoppningsvis vid 
liv och deras far har äntligen fåtl frid. Men vad hände 
med Aslarte? Vem var egentligen Milan? Skämtade Miss 
Delilah bara mycket gro vi med: den sköna rollpersonen, 
eller kommer hon i efterhand pä att hon fakliskl är pas- 
sionerat intresserad av hans fysiska närhet? \ lur reagerar 
Lesler Moulder pä rollpersonernas förehavanden? Det är 
kanske i hennes mottagning svskonen vaknar upp, där 
övriga överlevande rollpersoner redan är inlåsla som för- 
söksdjur i pansarglasburar? Tärningen är kastad för atl 
aldrig sluta rulla. 




